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SHARP 


多 


目の付けビころが、 
シャープでしょ。 



“感性，，咲かせるヮー 


POWER WORKSTATION 


インテリジェントなパフォーマンスを誇る X 68000 Compact XVI と 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリエイティブな 
ワークステーション環境が自在に構築できます。 


•パーソナルワークステーション (2 HD 3.5 インチ FDD タイプ•本体+キーポート •+ マウス） 

CZ -674 C-H (グレー)樣单価格298,000円(税別） 

• 15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 D-TN (チタンブラック） 一 BK (ブラック）標準価格135,000円(税別） 

■ディスプレイテレビ/ GZ 4 TU 用 RGB ケーブル CZ -6 CR 1 棵準価格4,500円（税別） 
■ディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 TV コントロールケーブル CZ -6 CT 1 標準価格5,500円（税別） 

• 80 MB 内蔵用/ N —ドディスクドライブ 

CZ -68 HA 好評発売中 

參5 • 25インチ増股用フ a ッピーディスクドライブ 
CZ -6 FD 5 摞準価格99,800円(税別•接親ケープル同梱） 

春光磁気ディスクユニット 

CZ -6 M 01 檷準価格450,000円（税別） 

■SCSI 変換ケーブル CZ ^6 CS 1 標準価格12,000円（税別） 

• 2 MB 增股 RAM ポード 

CZ -6 BE 2 D 摞準価格54,800円(税別.取り付け费別） 

■2 MB 增設 RAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別.取り付け»別） x 2 
■数储演算プロセッサ CZ -6 BP 2 標準価格45,800円（税別•取り付け資別） 

• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 
CZ -8 PC 5- BK (ブラック）標準価格96,800円(税別） 

籲 MIDI ボード 

CZ -6 BM 1 A 標準価格26,800円(税別） 

• インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 標準価格23,800円（税別） 


■I ァ 




開催日時: 12月19日(土) .20 日(日） 

10:00〜19:00 

会战: ㈱ 0 A システムプラザ横浜西口店 

m 浜市区南幸 2-8-1 2松山ビル2 F 

0(045)314-6637 

交通/ JR 他横浜駅西口すぐ 

■上催： ㈱ OA システムプラザ 
■ l ： IJ い合わせ先：シャープエレクトロニクス販壳 ㈱ 

横浜怙報常宠部 0(045)753-5585 担当•沢井 

★ゲーム大会、来場者記念品あり 













































XIB 日 000 

AL WORKSTATI 

Compact 


PERSONAL WORKSTATION - X\ r I 



• / < ーソナルワークステーション (2 HD 3 • 5インチ FDD タイプ•本体+キーボード+マウス） 
CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円(税別） 

•21 型カラーディスプい f CU -21 HD 標準価格148,000円(税別） 

• 80 MB 内蔵用ハードディス外ライブ CZ -68 HA 好评発売中 
•光磁 ft ディスクユニット CZ -6 M 01 標準価格450,000円(税^) 

■SCSI 変換ケープル CZ -6 CS 1 標準価格12,000円(税別） 

• 2 MB 増股 RAM ポード CZ -6 BE 2 D 摞準価格54,800円(税別•取り付け費別） 
■2 MB 增投 RAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別•取り付け*別） x 2 
■数値演算プロセッサ CZ -6 BP 2 櫟準価格45,800円(税別•取り付け費別} 

春カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 摞準価格188,000円(税別） 

■スキャナ用パラレルポード CZ -6 BN 1 標準価格29,800円（税別） 

籲カラーイメージジェット 

IO -735 X - B (ブラック）標準価格248,000円(税別） 

■接統ケープル I 0-73 CX 摞準価格5,500円(税別） 


GRAPHIC 


WORKSTATION 


STANDARD WORKSTATION TFT COLOR LCD WORKSTATION 

•パーソナルワークステーション •パーソナルワークステーション 

(2 HD 3.5 インチ FDD タイプ.本体+キーポート •+ マウス) CZ -674 C-H 《グレー)標準価格298,000円(税別） （2 HD 3.5 イ WFDD タイプ•本体+キーポート •+ マウス) CZ -6740 H (グレー)標準価格298,000円(税別） 

• M 型カラーディスプレイ CZ -608 CMH (グレー)標準価格94,800円（税別） • 10.4型カラー液晶ディスプレイ LC -10 C 1- H (グレー）樣準価格598,000円（税別） 

• 5.25 イ W 增股用フロッピーディスクドライブ CZ .6 FD 5 標準価格99,800円（税別•接統ケーブル同描） ■接統ケープル AN -1515 X 標準価格4,200円（税別） 

•カラー液 A ディスプレイを接较してご使用の堝合、 SX - WINDOW 上のアブリケーシヨン利用に限定されます。 



間催日時: 12月19日(土) *20 日(日) 

11:00〜17:00 

会場 : Seiden 三宮本店本館 6F C-SPACE 

沖戸市中央区三宵町1丁目 5-8 
0(078)391-8171 

交通/ JR . 阪神、阪总三宮駅下屯徒歩5分 
■主催：せいでん三宵本店 

■間い合わせ先:シャープライブエレクトロニクス販売 ㈱ 近敗統 

轄神戸支店 0(078)431-4361 担当•小田 

★来場者記念品あり 
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l_U 時: 12月23日術 

10:00〜19:〇〇 

会場 :㈱ ムラウチ 

來京都八王子市大和田町 5-1-21 
0(0426)42-6211 

交通/ JR 八王子¢6日 野駅 行きバス大和田坂下下小 
■主催： ㈱ ムラウチ 

■ 1111い合わせ先：シャープライフ*エレクトロニクス販売 ㈱ 

三多摩支店〇 (0425) 84-0674 担势•皤 JI - 

★山下章氏来場+ゲーム大会(参加記念品有） 
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■お問い合わせは…電子櫬器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06) 621-1221( 大代表） _ _ __ . 

锴子機器事業本部 AVC システム 事策推進室〒〗62東京都新宿区市谷八幡町 8 番地大代表） Wtr — iJfefjRxtxa :?! 


















































































特集 D . I.Y •ハードウェア 



POLYPHON 



オーパーテイク 
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82 

アクセラレータを作る（その 1) 

XB 8000 用 B 8020 アクセラレータ 

石上逮也 

88 

ブロポ制御を行ろ 

ラジコン玩具を動かそろ 

三沢和彦 

9B 

不定期連載ワンチップ 1C 工作（第〗回） 

エコーを作る 

高尾克彦 

104 

X6B000 にバーコードリーダーをつなぐ 

バーコードリーダー作るんですか 

石上逹也 




17 

OhIX Graphic Gallery 

DOGA CGA マガジン 


18 

SHOW REPORT 

NICOGRAPH’ 犯 Sinter BEE92 





22 

SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア/ TOP10 


24 

TREND ANALYSIS 


E6 

GAME REVIEW 
オーバーテイク 

丹明彦 

30 

ストライダー飛竜 

横内蔽至 

34 

エアーマネジメント 

浦川博之 

36 

パイプドリー厶 

影山裕昭 

37 

パチンコワールド 

柴田淳 

38 

AFTER REVIEW 
ファイナルファイト 



150 

猫とコンピュータ第 7B 回 

ニボシを横取り 

高沢恭子 

152 

X-OVE 闩 •NIGHT 第 308 舌 

技術革新の体感 

高原秀己 

154 

第 B8 回知能機械概論一お茶目な計薄機たち一 

絵本で知能を作る 

有田隆也 


くスタッフ〉 

•編集長/前田徹•副編集長/植木章夫參編集/浅井研二山田純二痤湳史子•協力/有田隆也 
中森車林一樹吉田幸一華門真人吉田賢司影山裕昭大和哲村田敏幸丹明彦三沢和 
彦長沢淳博宮島哨金子俊一浦川博之石上達也柴田淳御木徳髙瀧康史•カメラ/杉 
山和美•イラスト/山田唷久寺尾饕子高橋哲史川原由唯參アートディレクター/岛村勝頼參レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN •校正/グループごじら 


THUNDER WORD 
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THE SENTINEL 


130 

EDC-T の拡張 

伊藤直也 

• 麵 / 紹介 / 講座/プログラム 

80 

響 子 in CG わ〜るど[第 20 回] 

ジ ェツ トキン ギヨ 

寺尾響子 

40 

新製品紹介 

SOUND SX-B8K 

瀧康史 

42 

大人のための XB8000 [第 27 回] 

しつこいけど MATE 闩 

荻窪圭 

46 

新製品紹介 

POI-YPHON とはなにか 7 

影山裕昭 

53 

吾輩は XB 8000 である[第 19 回] 

極楽た〜ぼマウス II 

泉大介 

60 

X68000 用 CARDD 闩 V 対応カードゲーム 

GOLF 

高山忠信 

6B 

新製品紹介 

SX 広辞苑 

紀尾井誠 

64 

新製品紹介 

ついに発進！サンダーワード 1 号 

中野修一 

67 

QhlX LIVE in '93 

セーラームーン•ムーンライト伝説 (X68000*Z-MUSIC 用） 
チャコの海岸物語 (XB8000XVI*Z-MUSIC 用） 

岡本正和 
亀田峰之 

77 

Creative Computer Music 入門 (IB) 

金管^® DTM 利用 

瀧康史 

113 

(で)の シヨー トプロば 一て いその如 

吉っち D 揃わぬ隙間風 

古村聡 

118 

X6800D マシン語プログラミング Chapter_86H 

Human68k の機能 

村田敏幸 

137 

THE USER'S WORKS 

R-DRIVER/WM D 闩 V 


138 

八ードウェアエ作入門 <31 > コンピュータアーキテクチャ編 

レジスタ加算器の製作 

三沢和彦 

142 

マシン語カクテル in ZBO's Bar 第 38 回 

憧れの導関数 

紫田淳 

146 

XC はち 5 いらない 7 

XBBk Programming Senes 

中森章 

148 

ANOTHER CG WORLD 

寺尾響子 


ペンギン情報コーナー••… 156 

FILES OhlX …… 158 

OhIX 質問箱 ……160 

STUDIO X…… 1B2 

編集室から/ DRIVE ON/ ごめんなさし、のコーナー/ SHIFT BREAK/micraddyssey … 
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1993 JAN. 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 

Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です。 

CP / M , P - CPM , CP / Mplus , CP / M -86 CP / M -68 K , CP / M - 
8000, DR - DOS はデジタルリサーチ 
OS /2 は mM 

MS - DOS , MS - OS /2. XENIX , MACR 08 Q . MS C , MS - 
Windows は MICROSOFT 
MSX - DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS - 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p - system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL TURBO C , SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商摞です。その他.プログラム名, CPUU _ ft 5 に各 
メー カーの登録商標です。本文中では • ， TM ", M R " v - 
クは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作椹はプログラム 
作成者に保留されています。著作権上， PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アイビット電子 . 174( 上） 

アクセス . 176 

アブライド . 173 

計測技研 . 171 

J & P . 表 3 

シャープ . 表 2 •表 4.1 *4-9 

九十九電機 . 15 

P & A .12-13 

ブラザーエ業 . II 

マイコンシヨッブ川口 . 172 

マグマソフト . 175( 上） 

満開製作所 . 169* 170 

ラインシステム . 174( 下） 

ログ . 16 




















































SHARP 

ヲ ^^) X68000 CompactXVI 

NEWS 


Opinion 1 


Opinion 2 


(ハード デ f スタが 
V 使いたい。 


Compact 専用の内蔵ハードデ f スタが登場しました。 
SCSI 仕様の 80 MB 。 場所を取らずに高速 • 大容量ファ 
イル環境を実現します。 

■内蔵用ハードデ 1 ス外、、ライブ (CZ-674C 専用） 

CZ -68 HA . 好評発売中 

※取りつけに関じ T はシャープお客様ご相談窓口にてご相談ください(取りつけ費別)。 


(従来のソフト資産を活かしたい。） 

これにつ いても、 Compact 専用の外付け5インチフロ 
ッピーデ f スクユニットを用意 U ： いますから、従来の 
68シリーズの資産を有効活用できます ■ 3.5インチと 
5インチの間でのデータのやりとりも可能。また、 CZ - 
674 C 及び CZ -6 FD 5 のスイッチ設定を変えれば、5 
インチソフトからの起動が可能になり、市販ソフトなど 
そのまま使えま1； 

■増設 用5インチ•フロッピーデ< スク •ユニット ( CZ -674 C 専用） 

CZ-6FD5 . 標準価格 99,800 R (税別） 


Opinion 3 



さらに大容量をお望みの場合、外付け用の SCSI 端子 
で一般の SCS I ハードテリスタも接続可能。フルピッチ 
SCSI 端子とハーフピッチ SCSI 端子を接続するための 
scsi 変換ケーブルも用意し a 、ま i; 

■ SCSI 変換ケープ>レ 


CZ -6 CS 1 .……標準価格12,000円(税別) 



( デ(スプレ f テレビを接続したい。） 


Compact は、従来のシリーズと比べ体積比44%と小さ、ため、コ 
ネクタの形状も異なって (• 、ますが、このケーブルを使用することによ 
0、テ^(スプレイテレビや RGB システムチューナーを利用できます 



■15 型カラーテ^スプレイテレビ(スピーカー•チルトスタンド 同梱） 

CZ-614D-TN. 標準価格135,000円(税別） 

■デ^スプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 RGB ケーフフレ 

CZ-6CR1. 標準価格4,500円(税別） 

■テ^スプレイテレビ/ CZ -6 TU 用テレビコントロールケープ> レ 

CZ-6CT1. 標準価格5,500円(税別) 























ノ、。ー ソナ ノレ ワークステーション 

X68000 Compact XVI についての 

ご意見、ご要望にお応 X •します） 


■ 


Opinion 4 


Opinion 6 


( メモリ環境をパワーアップしたい。） 


(数値演算プロセッサはほんとに速い?) 


Compact は 2 MB のメイ 
ンメモリを標準装備 U ： い 
ますが、本体内で最大8 
MB まで拡張できま1； 



ご存じのように MPU 68000自体は複雑な計算(浮動小数点演算） 
を単純な計算の組み合わせで行っていま 1； X 63000 シリーズに装 
備されている浮勋小数点演算パッケージ 「FLO AT 2. X 」 は、よく使 
う単純な組み合わせをまとめたもの。数値演算プロセッサは J 、わばこ 
のパッケージの機能を、ハードウェアで高速に実現し、 MPU の負 
担を軽くするものです> アプリケーションプログラムの中には浮勋小数 
点演算を必要としないものもあるため、すべてのプログラムが萵速にな 
るわけではありませんが、レイトレーシングなど大 M の実数演算を 
必要とするソフトウェアの場合、飛躍的な実行速度の向上が期 
待できます。 

■数値演算プロセ、外 CZ -6 BP 2 標準価格45,800円(税別） 

※数値演算 プロセッサは CZ >6 日 E 2 D 上に 装簷 します..， 

※取りつけに W してはシャープ お客様 ご 相談窓口にて ご 相談ください(取りつけ 費別）。 


■2 MB 増設 RAM ボード CZ -6 BE 2 D 標準価格54,800円(税別) 
■2 MB 増設 RAM CZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円(税別) 

※取りつけに関してはシャープお客様ご相談窓口にてご相談ください(取りつけ費別）。 


Opinion 〇 

液晶デ^スプレイと \ 

SX - WINDOW の関係は？ ノ 

液晶ディスプレイ ( LC -10 C 1- H 標準価格598,000円•税別)の解像 
度は 640 X 480 ドット。 Compact では、従来の X 68000 シリーズの画 
面モードにこの画面モードをプラス。解像度の制約を受けないウイン 
ドウ環境ならではの機能で1；このように SX - WINDOW 環境の確 
立により、ハードウェアに依存しない快適な操作環境が実現します^ 

1024 

SX-WINDOW の実画面エリア 
1024 XI 024 ドット 

SX-WINDOW の通常表示エリア 
768 X 512 ドット 

SX-WINDOW 上での 
液晶ディスプレイの表示エリア 
640 X 480 ドット 



本体+キーボード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000円（税別） 

14型カラーデイスプレイ （ ドットピッチ0 • 28 mm ) 

CZ -608 D - H (グレー）標準価格94,800円（税別） 



XX B 8000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 


■お問い合わせは…電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S (06) 621-1221( 大代表） 

電子機器事業本部 AVG システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 55(03)3260-1161( 大代表）：#妙株■ネ1 











































SHARP 



カラー プリンタもスキヤナも . 

黒の統一美 0 


画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


淡如-：％株式会？1 〒 545 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0(06)621-1221( 大代表 ) 









入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 


酷網 



INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキヤナ。 

カラーイメージスキヤナ JX -220 X ……標準価格168,000円(税別) 


• A 4 サイズの原稿を約50秒※ 1 で萵速読み取 1 )籲 CCD センサー採用。さらに中問調処 
理でシャープでリアルな圃像を再現 •ディ ザパターン指定機能※ 2 ゃ泌度 補正 機能 
など高度な画像処理機能で緻密な読み取りが可能 • 解•像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能籲色ずれの少ない線順次 (1 
走査)読み取り • X 68000 シリーズ用「スキャナツール」ソフトを標準装備❿プリンタと直 
接接続することによりダイレクトプリント* 3 が可能 _ RS -232 C 
インタフヱース/ X 68000シリーズ用専用 

ノ、。ラレルインタフエースを標準装備0 

»1: A 4、 2値出力、コンピュータへの実転送時間。 

«2：表記機能は JX -220 X 本体使用であり、付厲ユ 
ーティリティ使用時は異なります。 

»3:別売のパラレルインタフェースケーブル ( JX - 

22 PC 棵準価格12.000円（税別)が必要です。 




► OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO-735X-B ••…標準価格248,000円(税別) 


•シャープ独自の10シリーズコマンド ( G モード)に加え、 NM - 9900モード ( N モード)、 


ESC / P 24-84 C 準拠モード ( P モード)をサポート。一般文書の作成から、各補デザイン、 
述築用パースなどの CAD 分野に対応籲発色性に優れた普通紙対応の新盟インキ採 
) TJ 0 專用紙はもちろんオフイスでよく使われる咎通紙にも鮮明カラー印字 • ブリントバッフ 



ァメモリ （128 KB ) の内藏で、ホストコンピュータの拘束時問 
を蛏減參48 ノズル（各色12 ノズル)採用の高速印字。 A 4- 
1ページを※約90秒でプリント(データ受信時間除 
く）參ビジネス用途に適した B 4 横用紙幅 
対応籲 OHP フイルム（削 H ) にも鮮明プ 


リント•ノンインパクト方式ならではの靜 
成印字*インキ袖充は簡取、経済的 


なカートリッジ方式 


*261 X 174 咖■領域 


IO-735X-B 
対応アプリケーション 

• SX-WIND0W 対応ペイントツール 

Easypaint b 爾邐 

CZ -263 GW 標準価格12,800円（税別） 

翁 WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS GS3 

CZ -249 GS 標準価格29,800円（税別） 

•オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop ESE 3 ver 2 .o 

CZ -221 HS 標準価格20,000円（税別） 


•マルチワープロ 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32.000円(税別) 

•高速力ード型リレーショナルデータべース 

CARD ver2.0 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 

• 〆 ぐノコン通彳言もできるメモリ常馬主型ソフト 

Teleportion 

CZ -258 BS 標準価格22,800円（税別） 

參これからの高速通信をサポート 

Communication dSSSaver2.o 

CZ -257 CS 標準価格19,800円（税別） 


資料のご請求.お問い合わせはコンシューマーセンター 

•東日本相談室亍261干葉市美浜区中瀬1丁目9番2号 S (043)297-1 221(大代表）•西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S (06)621-1221 ( 大代表) 
















SHARP 





XXB8000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


Compact 


本体 + キーボード+マウス 
2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000 PK 税別） 


14型カラーディスプレイ（ドットピッチ0 • 28 mm ) 

CZ -608 D - H ( グレー）標準価格94,800円(税別） 



參5.25インチ衲設用 

フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 

標取価侪99.800円•税別 
〔核統ケーブル問梱〕 


參ディスプレイテレビ/ CZGTimjRGB ケーブル 

CZ -6 CR 1 標準 I ® 侪4.500闪•税別 

•デイスプレイテレビ/ CZ -6 TU テレビコントロールケーブル 

CZ -6 CT 1 標咿価侪5.500円•税別 
♦ SCSI 变換ヶーブル CZ .6 CS 1 WW 価格12,000闪•税別 



待望の SX-WINDOW 

開発支援ツール、登場0 


SX-WINDOW 開発キット 

WorKroom 坎猶 


CZ -288 LWD 12月発売予定 

SX - WINDOW 用のゾフト開発に必要な開発 
ツール やサンプルプログラムを装備。プログラム 
の 編集、 リソースの作成、コンパイル、テ"■バッグと 
いった一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく実行できま1；初めて SX - WINDOW 用のプ 
ログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の 
理解ができる33種のサンプルプログラム付き。ま 
た各マネージャ解説と I 对数リファレンスの詳細な 
マニュアルも装備して、ま1"。 

※本ソフトのご使用に際しては、メインメモリ4 MB 以上、 SX-WINDOW 
ver 2.0 以上 、 C compiler PRO -68 K ver 2.1 が必要です。 



キット構成 


■開発 ツール 
• SX デバッガ 

SX - WINDOW 上で複数のプログラムを同時にデバッグ 
することができるソースコードデバッガ〇 

• リソースエディタ 

SX - WINDOW 上のリソースをリソースタイプごとの編集ウィ 
ンドウでビジュアルに作成.編集が可能。 

籲リソースリンカ 

c コンパイラやアセンブラで作成したリソースデータファイル 
( オブジェクトファイル）をリンクしてリソースファイルを作成0 

春サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作装を SX - WINDOW 上 
から、 XCver 2.1 の MAKE . X を呼び出して、自勋実行する 
簡易メイクユーテイリテイ。 

■サンプルプログラム 
* 基礎編 (23 種） 

各マネージャの基本的な機能のみを用いた基本動作の理解。 


♦応用編 (4 種） 

基礎編での基本機能を応用した簡単なァプリケーション 
の作成。 

♦実用編 (6 種) 

基礎/応用編での機能を駆使した、実用的なァプリケー 
ションの作成。 

■その他のファイル 
争インクルードファイル 

c =» ンパイラとアセンブラ用の関数定義、データ定義ファイル。 

參ライプラリファイル 

C コンパイラ用の間数ライブラリ。 

マニュァル 

參ユーザーズマニュアル ♦プログラ 
マーズマニュアル鲁ファンクションリ 
ファレンス春 ライブラリ リファレンス 


































參多彩なサウンドクリエイトを実現する FM 音源サウンドエディタ。 


»マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


SOUND SX-68K 





Lommumcatioa 坎-礙 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成•変更 
ができるマルチタスク機能、また ェデ f ット、イメージ、ウェーブの 
3つの編集/確認モードを 
装備。作成中の音色も50 
曲の自動演奏でリアルタ 
イムに確認、編集できます 
まさにミキサー感覚で音創 
りが楽しめるツールで 


(2 MB 、 verU ) 




CZ -272 CWD 標準価格19,800円（税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトで1；マル 
チタスク機能により他のアプリケーションジフトを実行中でも簡 
単に通信が可能。また、ホ 
スト局をクリックするだけの 
自動ログイン機能、初心 
者にも簡単なプログラム機 
能、最新モデム (20 種類） 

も フル サポートしていま1; 


(2 M 日、 verl . l ) 



► アウトラインフォント対応、ひらかれたウインドウ環境。 


C>X-WINDOWver20 


CZ -287 SS 標準価格12,800円（税別） 

フォント マ:^、ー ジヤを装備してアウトラインフォントに対応、画面ス クロー 
ル機能によるヮ仆'デス外ップをはじめ便利機能を満載。 〔2 MB ) 

* SX-WINDOW verl . O および SX-WINDOW verl .1 をお持ちのかたには有憤パージョンアッ 
プを行います。 

• 簡単操作のウィンドウ対応グラフィックツール。 


Dasypaint 次-縦 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色表示の多彩な表現。同時 
に複数のウインドウを開いて編集でき、各ウインドウ問でのデータ交換 
もできます。 (2 MB s ver 1.0 


► SX - WINDOW がより多彩に使えるツール集 


bXWINDOW^ ツール集 


CZ -290 TWD 12月発売予定 

SX - WINDOW をさらに便利に.楽しく使うためのツール集です〇「キーノー ツ」、 
「 スクリーンセーバ」、 r スクラップブック」をはじめ、霜子システム手帳リンク間 
連の「電子手帳通信ツール」、 1 ■アドレス帳」、「スケジューラ」など12個のツー 
ルが収まっています。 (2 MB 、 ver 2.0) 

•「 SX - WINDOW 開発キット」のサポートツール 


開発キット用ツール集 




CZ -289 TWD 平成5年1月発売予定 

SX - WINDOWI 用発キットをさらに使いやすくするためのツールで 1； SX コー 
ルのリフアレンスを収めた「インサイド SX 」、 コードリソース作成のためのコン 
バータ「ハイパー CVj 、 アプリケーションのインストールが簡単に行える「インス 
トーラ j をはじめ12種のツールが用意されています。 (2 MB 、 ver 2 0) 


* (2 MB 、 verl . l ) の表示は、メインメモリ 2 MB 以上、 SX-WINDOW verl . 1以上が必要であることを示します。 


充実の PRO シリーズ 


CHART PiO -60 K 


CZ -267 BSD 標準価格38,000円(税別） 

各種 データベースで 作成した データを もとに、多 
彩なグラフが作成できます3次元表示やグラフ 
の複合機能も装備。デニタは Multiword , Press 
Conductor PRO -68 K に取り込むこともできます。 
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► グラフィック機能搭載の本格派ワープロ 


Multiword ve 


CZ -225 BSD 標準価格32,000円（税別） 


► 各種ドライバ、ライブラリを追加 


(pIPILER 


CZ -285 LSD 標準価格44,800円（税別） 




※有憤パージョンアップ対応中。 


► 簡単操作の統合型表計算ソフト 


BUSINESS PRO . 60K Popular 


CZ -286 BSD 標準価格28.000円（税別） 
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► 各種エディタ装備のレイアウトソフト 


PressConductor PL 


CZ -266 BSD 標準価格28.000円(税別) 


鉍_ン.ど一护め | 
I ?守ープ/ 


S s ! 0 0 Q ) ゾ . U 








※以上の PRO シリーズのソフトの動作にはメインメモリ 2 MB 必要です， 

※発売予定のソフトの画面写真は実物とは異なる場合があります。 


開いて くださいゥィンドゥ、 触れて くださいィンテリジェンス0 

さらに拡がる、 s X ワ1ルド0 


拳お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部 AVC システム車業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表)へ。 妙—:^株式会« 
















































































いまいちばん熱い 
10万円台 DOS / V バソコン 

もはや高嶺の花ではなくなった486の DOS / V マシン現在では各メーカーの主力檐は10万円台で攻防を 
繰り広げているのだ。今月の特集は，手軽に購入できて*機能な10万円台486マシンを徹底的にレビュ_。 



謹が : 越思 iffhM 


I カラー液晶搭載ファーストクラスのノートバソコンは？ 

I バーソナ^に使えるベストな低価格のページプリンタは？ 
E 強豪ひしめく Windows ワープロのベス M は？ 

I いよいよ発表！読者と月刊 PC で選ぶ最優秀パソコン 

第個 PC OF THE YEAR 

フォ-マンスに優れ、次の時代ゆぐ先進性を持つ通，，を画 

[本体]デスクトップ/ノートブック 

[周辺機器]プリンタ/ハードディスク/光磁気/増設メモリ/ディスプレイ/モデム 

[ソフトウェア]ワープロ/表計算/データベース/統合/通信/言語/グラフィックス/エディタ/ユーティリティ 



T 0 WNSE を MPC 仕様に U 
日本でいちばん先進の 
パソコンに仕立てる 


i 温 


•MORE REVIEWS 〜ツ-ル、ユ-ティリティ、ポ - M 版ソフトなどをレビ； l - 
•パソコン AV 塾〜マルチメテ V ア時代のパソコンシステム構築術 
•HARD TUNEUP 卜あなたの3册マシンはまだまだ速〈なる 
•SOFT TUNEUP 卜-太郎 Ver .4 をもっと快適に使いたい 
癱 COLUMNS 〜水玉 g 之丞/伊藤ガビン/富田 M / 竹山正寿/大谷和利/中尊寺ゆつこ 

特別付鑼 

①月刊 PC 特製パソコンタイアリー 
② 3 . 5 インチ FD ラベル 



パーソナルコンピュータ総合情報誌 

月刊 PC 

1月号/〗2月1阳発売/特別定価 M 0 円_/毎月1阳発売 


po SYSTEM UR! 


好評連 


BEST BUY 


monthly sreoial 



































卜自販機 



禍々しき気に満ちた近未来都市、香港。狂気と悪しき欲望とが渦巻くこの都市を、いま- 
ける。 失われた己の過去を求めて、迫り来る危険に自ら身を投じる男、対魔掃討者 
の対魔特別攻擊班に属する女、、'美紅〃と共に、その実体さえ知れぬ巨大な悪に対 Jgl 
愛用の銃を放つ。果てしなく統く戦 t 、の日々は、いつしか眠ることさえ忘れさせ 


葱に巧 w 學 I 

て祕 n 


バーパンク•く’ 

沄奇 RPGr 幻彩猓布」 

等身キャラクタ採用■キャラクタ®出革命// 
ジョイパット e マウスオペレーション可能 
V 闩システム Ver.2.5 搭 K _MIDI 対応 

T «¥6,8Q01 

対応機種/ X6B000 版 
制作/ TAKERU ソフト 

©マイクロキャビン 


ストライクレンジ 


サイド ビュー、 縦横 スクロールのロボ ット 
対戦シューティングアクション、何層もの 
床で構成された近未来スタジアムで、今、 
最も危険なスポーツが始まった/ロボット 
の 種類は日体、2人対戦モード付吉、迫熱興 
奮のパトルに挑戦だ/ 


BpSSlf 





TAKERU 


価 


S¥4,8D0 


g ■対応機種/ X 68000 版 
S ■制作/ギミック八ウス 




機甲装神 


今ァルカ? t トノ戀コワ■ルド 


近未来、 エネルギーを 増幅する人工外皮「バイ 
オローダー」の研究に伸びる黒い魔手。岬博士 
と妹留奈に襲いかかる者達の正体は…7 
美少女とメカとアニメーションといえば、ご存知 
「サイレンス」/初めての X68000 移觀がついに 
登場./もちろんフルアニメーシヨンが、ガンガン 


入ってます// 



i AKE S¥4, 800 


g ■対応機種/ X 6 B 000 版 
S ■制作/サイレンス 




X昍000オリジナルパチンコシミュレーシヨ 
ン。音楽、グラフィックともに文句なしの出来 
の良さ/台の数は70以上。ダイヤル固定の 
為の硬貨アイテムを手にすればこわいもの 
なし。怪人にさらわれた恋人を救い出すため、 
40台打ち止め 
に挑戦だ/ 



關 

敵 

TAKERU xy j, 〇 ■対応機種/ XBBDD 0 版 

価格羊 4 ，tiUU 姿 ■制作ハ SC 
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フラサ_エ讓株式会社 


〒467名古屋市谏«区苗代町2番1号 


TAKERU 事務局 
(052)824-2493 


東京営 H 所 (03)5203-7133 
大阪笤集所 （06)252-4234 


通信販売 


通信販売を ご 希望の方ばソフト名•概《名•住所•氏名 - mis 番号を 明紀 

の上 TAKERU 寧楛局まて現金害留てお申し込み下さい 

代金 弓 I 推は一度，現金！!留で申し込んて m いた方に*内させて浪さ i す 




























































































送料 ¥3, 000、消費税別(クレジット表:送料、消費税込み) 


i . om/)(ir 


\l 1 - 1 II ) 


※本体、 モニターの 組合せ も 超特価中 TEL 下さい。 


①參02-674(：屮(本体） - 

• CZ -608 D-H (モニター) 

1 MM • C 2-6 FD 5(5" FDD ) 

定価 ¥492,600 


p&a 超 _¥285,000 

112151126.000 画 13.70 〇 ]361111 >500 !48iT 7.400 1 


① • CZ -634 C-TN (本体） 
|^ GZ -608 D-H (モニター) 
KJIOO (システムサコム 100 MB 、 HD ) 

¥590,800 

p&a 起特価 ¥337,000 


(D 馨 CZ -64 
Mj ^^ CZ -60 

チェ- 


[[2回[30.70〇]^1 16^00136[ siril . 200148 Bl 8.8001 


• CZ -644 C-TN (本体） 
SZ -608 D-H (モニター) 
づレ 

上ッ-ルソフト定価 ¥39 腳) 

險価 ¥652,600 

p&a 超特価 ¥419,000 


Q 2 回 138.10〇] 24 回 120.100136¢ 13.900] 480110.9001 


左記セットでお買い上げの方にもれなくプレゼント/ 

①ジョイカード2ヶ、デイスケット10枚、ゲームソフト1ヶ、 
はもちろん、さらにその上、人気の 
@オーバー ティク ( ¥ 9,800) ©口ードス島戦記 II ( ¥ 9,800) 
©三国志 III ( ¥1 4,800) ㊁ デスブレ仆 （ ¥ 9.800) 

® エトワールプリンセス (¥9,800) 

の中のいずれか1本をプレゼント// 


上記の モニターを CZ -614 D に 変更 


上記の モニターを CZ -614 D に 変更 


上記の モニターを CZ -614 D に 変更 


②籲02-6740-闩(本体） 

• CZ -614 D-TN (モニター) 

• CZ -6 CR 1 (RGB ヶ-ブル） 

• CZ -6 CT 1 (TV コントロ-ル） 

• CZ -6 FD 5(5" FDD ) 
定価 ¥542,800 

p&a 超特価 ¥3189000 

112 H 1 L 29.00 0 J 24151 | J 5^00 [36 回!10.6001^0 [ 83001 


M 


② • CZ -634 C-TN (本体） 

■ fZ _6 1 4 D-TN (モニター) 
TIkMOO (システムサコム H 10 MB 、 HD ) 

|^面¥631,000 

p&a 起特価 ¥359,000 

112111 [32.70012411] 117.200 Ml 1.900 1 孕回 [ 9.4001 


in 


チェ. 

■ K ^ l -7- 
p & a 超特価 ¥4 


② • CZ . C-TN (本体） 
• CZ -614 D-H (モニター） 
ル 

トツ-ルソフト定価¥39卿) 


¥692,800 

44,000 


左記①のモニターを 

① CZ -606 D (定価¥ 79,80 0) に変更の場合¥ 9,0001 

② CZ -607 D (定価¥ 99,80 0) に変更の場合¥ 3,000を加算して下さい。 
@0>2出0(定価¥148,000)に変更の場合¥33,000 ) 


Q 2 回[ 4 〇.300] 24 回 I 21.3001】6回 [ U .800] 4 8 回111.5001 


XB 8000 シリーズ〜 PSA スペシャルセツト 


(送料¥2,000•消費税別） 


IUPER-HD 
^ Z -623 C - TN ) 
5搭載 
119 ms 
ス標準装備 
/ er .1.0 搭載 
•メインメモリ 2 MB 標準 



SUPER-HD 


P&A 特選セット★ハードテイスク 81MB 搭載// 

® セッド _ CZ -623 C - TN (単品） . 定価 ¥498,000 ►特価 ¥ 178,000 

⑧セット: SCZ -623 C - TN + CZ -606 D . 定価 ¥ 577,800 ► 特価 ¥ 233,000 

©セット: 1 CZ -623 C - TN + CZ -608 D . 定価 ¥ 592,800 ► 特価 ¥ 246,000 

⑬セット: _ CZ -623 C - TN + CZ -607 D ••……定価 ¥597,800 ►特価 ¥ 248,000 

⑥セッド 1 CZ -623 C - TN + CZ -614 D . 定価 ¥ 633,000 ► 特価 ¥ 268,000 

©セット: 1 CZ -623 C - TN + CU -21 HD …….定価 ¥ 646,000 ► 特価 ¥ 278,000 

igspgy p & a 特選セット 

㊇ セッド _ CZ -653 C (単品） . 定価¥ 285，000 ► 特価¥ 129,000 

⑬セッド ■ CZ -653 C + CZ -606 D . 定価 ¥ 364,800 ► 特価 ¥ 186,000 

©セッド ■ CZ -653 C + CZ -604 D . 定価 ¥ 379, 800 ► 特価 ¥ 188,000 

©セット： BCZ -653 C + CZ -608 D . 定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥ 198,000 

⑥セッド HCZ -653 C + CZ -607 D . 定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥ 200,000 

® セット： HCZ -653 C + CZ -614 D . 定価 ¥420，000 ► 特価 ¥ 220,000 

◎セッド CZ -653 C + CU -21 HD . 定価 ¥433，000 ► 特価 ¥ 230,000 


_スペシャルプレゼント 


※ジョイカード 
ディスケット 
ゲームソフト 


益|プレゼント 

1ヶ J 


ズバリ 価格で大奉仕中 


X 68000 用 パ— ド テイスクプリンタ -溫 


〈ロジテック〉 ぐンステムサコム〉 

① LHD - FM 100 E (定価¥99,咖) ⑤ HD - J 100 (定価 ¥ 128,000) 

► P & A 超特価 TEL 下さい。 > P & A 超特価 TEL 下さい。 

② LHD - FM 200 E (定鮮彳38,〇00) ⑥ HD - J 170( 定価 ¥189. 000) 

► P & A 超特価 TEL 下さい。 ► P & A 超特価 TEL 下さい。 

くエニックス〉 〈ジェフ〉 

③ EM _¥"8 侧驅-二 ) 特価¥70,000 
► p & a 超特価 tel 下さい 〇⑥ gf -2 oo ^/ffiVQonnn 

祕 |__) ■ 価^) 

► p & a 超特価 tel 下さい。 I 定価(徵〇〇〇) 特価¥98,000 


( k ブル付) 



■ CZ -8 PC 5 -BK 
(定価 ¥96,800) 

►特価 ¥ 68,500 

■ CZ -8 PK 10 
(定価 ¥97,800) 

►特価 ¥ 71,000 


モテム 


■ PV-M24B5 
( AIWA 〉 （定価 ¥39,800) 

►特価 ¥25,000 

(送料•消費税込み ¥26,780) 

■ MD-24FB5V 
(オムロン）（定価 ¥39,800) 

►特価 ¥25,500 

(送料•消费税込み¥27,295) 

■ FMMD-311G 
(富士通）（定価 ¥35,800) 

►特価 ¥24,800 

(送料•消費税込み ¥26,574) 


PSiA 特選パソコンラック （消費税別)(送料無料） 


①3段 ¥ 8,900 ㊣ 4段 ¥ 9,900 ③5段 ¥ 12,500 


310( H ) 

700( D ) 

X 

640( W ) 

，消費税 

込み 

VI2J75' 



•全*種=移動自由(キャスタ-付)•コイクランプ付 (4 段/5段)的段のみ = T 5= l ：: g & s tf (2P> 


癱本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。籲営業時間=平日 AIVM 0:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 


P & A ならではの 


新品八°ソコン 


《業界 Nttl の 11 PSA メンテナンスサポート》 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モ ニ ター•プリンター3年間保証.グ※一部商品は除きます)) 

② 中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンター 6 ヶ月間 保証） 

⑱初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

④ 永久買取保証 

⑤ 配達の指定 OK // 

(©夜間配送も OK // 

UPM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除き rr 。） 


增設メモリー&数値演算プロセッサ計測技研 
PRKII -02(2 M ) ……定価 ¥ 55.000►特価 ¥ 39.800 6 PRKII -14(4 M ) …定価 V 120,000►特価 ¥ 89.500 
000 


2 PRK 1 I -04(4 M ) ……定価 ¥ 90,000►特価 ¥ 67. 

3 PRK 1 I -06(6 M ) ……定価 ¥125,000►特価 ¥ 92,500 

4 PRKll -08(8 M ) ……定価) M 60,000►特価 ¥119,000 
5 PRK 1 I -12(2 M ) ……定価 ¥ 85,000►特価 ¥ 63,000 


7 PRKII-16(6M) - 

8 PRKII-18(8M) 

9 MC-68881RC - 


定価 V 155,000 ►特価 ¥114,500 
定価 V 190,000 ►特価 ¥141,000 
定価 V 38,000 ►特価 ¥ 27,000 


カラーイメージジェット 

M ^ LBIO -735 X-B 

定価 ¥248,000 

特価 ¥152,00 

(送料•消费税込み¥157,590) 


n 

of 

>)—1 


FDD (5 インチ X 2 基） 

■ CZ -6 FD 5 

(シャープ）（定価¥99,800)| 

P & A 起特価.グ 
TE ： し下さい。 


便利でお得な支払いシステム 


① 翌月一括払い手数料無料 (ご利用下さぃ。） 

㊣ 業界 Nd .1 の低金利 

② 月々の支払いは¥1，□□□より 

④9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

©日4回までの分割、ボーナス併用〇1<ガ 
©カレッジクレジット 
⑦ステツプアツプクレジツト 
⑬ボーナスだけで10回払い OK ガ 
◎現金一括払い OK // 

(※商品•金額ご確認の上、銀行振込•現金窨留にてご入金下さい。） 


X 6 卯00 メモ 1 J ボード 

① SH -6 BEHM (600 C 専用) ( I / O データ）……定価 ¥25.000 
(送料•消費税込み¥18, 952) ••…… 特価¥17,900 

② IMB 増設 RAM ボード ( ACE / PR 0/ PR 0 I 1 用)..定価 ¥25.000 

(送料 • 消費税込み¥ 1 6,892). 特価¥15,900 

③ 2 MB 增投 RAM ボード (抽張スロット用)……定価¥50,000 

(送料 • 消費税込み¥33,1 66). 特価¥31,700 

⑷ 4 MB 增投 RAM ポ-ド (拡張スロット用)•……定価 ¥88.000 
(送料.消費税込み¥57,371 ). 特価¥55,200 


も 


も 


12/18—1/17 


■ Z，s STAFF 
PRO 68K Ver3.0 
I (ツアイト）（定価 ¥58,000) 

特価 ¥37,500 

(送料•消*税込み ¥39. 140) 




■ SX-68M II MIDI 
( システムサ ] ム )( 定価 ¥19.800) 

特価 ¥13,500 

(送料•消黄税込み ¥14.420) 


■ CZ -68 HA 
♦ 674 C 用内蔵 HD 80 M 

特価¥3^000 

丁 E ： し下さし\グ 


I 





注目//:平成5年3月末I括払い手数料釜利)無料 (issap ぃずれ—!) 






















































































































•Z a STAFF RRO 68 Ver3.0( ツアイト） 

Z*» TRIRHONY デジタルクラフト（ツアイト〉 

1 •，ツツオ（ハミングパード〉 . 

ぐレット(ミユージカ，レプラン〉 . 

::—みのる 2(SPS>. 

1u-l Super. 

+ CMA68K (シティソフト〉 

.サイクロン eXPR£SSa68 
C TRACE68 Ver3.0( キャスト〉 

G68K Ver.2 PRO 

C&Professional Pack V3.2( マイク a ウェアジャ /< ン） . 

，ェツトペイント 1~3( ウェーブトレイン）（各〕 

r チェール（サンワード〉 . 

■ Wmdox PR068(JEU). 

•C 2.213 MSD MUSIC PRO 68 K. 

•CZ-214MSD SOUND PRO 68 K 

CZ-215MSD Sampling PRO 68 K. 

CZ-220BSD DATA RRO 68 K 
CZ-224LSD The : ffl 袋 Vor2.0 

CZ-225BSD Multiword VorJ.1. 

CZ-243BSD CYBERNOTE PR 068 K 
CZ-247MSD MUSIC PRO 68 K〔MIDI〕 

CZ-249GSD CANVAS PRO 68 K. 

-CZ-251BSO Hyper word.. 

CZ-253BSD CARD RRO 68 K Ver2.0 
•CZ-257CSD Communicat-on PRO 68 K Ver2 

CZ-258BSO Toloportion PRO 68 K. 

•CZ-261MSD MUSIC studio PRO 68 K Vor2.0. 

CZ-263GWD Ensypaint SX-68K 
C2-265HSD Now Pr.ntShop Vor2.0 

'CZ-266BSO PressConductor PRO 68 K. 

CZ-267BSD CHART RRO 68 K 
C2-284SSD OS-9/X 68000 Vor2.4 
•CZ-285LSD C-Compiler PRO 68 K V©r2.l 

.CZ-286BSD BUSINESS PRO 68 K Popular. 

•CZ-287SS SX-WINDOW Ver2.0. 

★ ゲームソフト 25% OFF / 〆 （一 部ソフト 除く） 


(1)CZ-8NS1. 

( 支 ) CZ-6VT1 …… 

(3) CZ-6TU. 

(4) BF-68PRO-- 
(5CZ-8NM3- • 

<C)CZ-8NT1. 

⑺ CZ-6BE2A-- 

8 CZ-6BE2B 
9 丨 CZ-6BE2D ■- 
O0'CZ-6BF1 
HCZ-6BP1 
： |pCZ-6BM1 
09CZ-6EB1 
⑭ ANS100 
15 CZ-6SD1 
I6CZ-6BN1 

nfl'CZ-6BC1 
19 C2-6BG1 
CW)C2-6BU1 
(jt)CZ-6PV1 




(2S&CZ-6BS1 
(2^>C2-8NvJ2 
冬 !) CZ-6 日し 2 
<25>OX-100S 
«2*6)UX-220X 

■2'ri IO-735XB. 

28'LC-IOCIH 
的、 CZ-6CS1 (674C 用〉 
(30>CZ-6CR1 (RGB ケーブル〉 
(^)CZ-6CT1 (テレビ.コントロール）.. 
(3Z)CZ-6BR2. 


•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話て確認して下さ 
い〇(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は 
書留でお送り致します。 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1,000,000までお支払い致します。 


中古•高価現金買取り下取り OK " 


|| lf T ^ 03 - 3651 - 1884 oT 3 Voi 4 i 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい。_ 

買取り価格…完動品•箱/ マニュアル 付属品付の価格です。 


新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 FA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

140,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

170,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

190,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

150,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

200,000 


し’ 


$ 

1 

f! 

1 

2 

5 

/ 

3 

I 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇) 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

♦電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


m 

限定 

國 

•CZ-601C 

•CZ-611D-TN 

¥120,000 

•CZ-634C-TN 

#CZ-606D-TN 

¥198,000 

I 0CZ-644C-TN 
•CZ-604D-TN 

¥298,000 


• CZ -634 C . 

¥150,000 

• CZ -602 C . 

¥ 

68,000 

• CZ -644 C . 

¥200,000 

• CZ -612 C . 

.¥ 

78,000 

• CZ -604 C . 

¥ 80,000 

• CZ -652 C . 

¥ 

48,000 

• CZ -623 C . 

¥110,000 

• CZ -662 C . 

¥ 

68,000 

• CZ -603 C . 

¥ 78,000 

參 CZ -611 C . 

¥ 

58,000 

• CZ -613 C . 

¥ 90,000 

• CZ -601 C . 

¥ 45,000 

• CZ -653 C . 

¥ 68,000 

• CZ -674 C . 

¥150,000 

• CZ -663 C . 

¥ 75,000 





3 

i 

/> 

年 

成 

5 

n 

*3 

% 

% 
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• 最新の在庫情報 • 価格はお « 話にてお問い合せ〈ださい 

• W い取りのみ、または.中古品どうしの交換も致します抖しくは霣栝にて、お間い合せ下さい. 

❿価格は変動する場合もございますのて、ご注文の際には必ず在庫をご確認下さい、 

參本商品の掲載の価格については、消 * 税は、含まれておりません。 

春現金書留及び S 行振込て•お申し込みの方は、上 K 商品の料金に3%加算の上でお申し込み 下さい。 詳し〈は、お*話て•お問い合せ 下さい。 


の上、当社までお送りください。 

參現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
•1 回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上 r 


.定休日/毎週水曜日 




♦価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。 


★ 頭金なし // 
★ 即日発送 // 


アフターサービス万全 

全商品保証付,，専門の担当がお客様の立場で対応します 
初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます 


株八会社匕。一.アンド.エー |* S ： 00 ^ p M7;00 

丁124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

s 03-3651-0148 « t ) S - x 365 i - oi 4 i 


マイコン 

専門 

シヨツフ 


〈 〈便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々 Y 1.000 円から 0 K . グ•ホーナス払い OK (夏冬10回まで 0 K ) 
•支払い回数1回〜84回參お支払いは、8ヶ月先からでも OK . ヴ 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626㈱ピ-•アンド •：!；- 


通信販売お申し込みのご案内 


下取り交換差額表 


周辺機器 コーナー （送料 ¥500 •消費税別) 


買取り価格 


»お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします= 

»本体単品でも受付します。詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。 

»ビジネスソフト定価の15%引き0 K . グ TEL 下さい。 

見金害留及び S 8 行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さ 
い,.»しくは、お霣括でお問い合せ下さい.， 

X68000 用 ソフ トコーナー（送料1 ケ〜 5 ケ まで¥500•消費税別） 


PSA 特選=今月の中古特選品 


秋葉原 


でおなじみの 


Ml 


超特価セール! 
でご奉仕ガ 


^05§5i5i 238400§4731840§ 
04119877180312073502925 AT 95295 I, 
32111221151221114 212222112122232 

vvvvv¥vvvvvvvvvv¥vvvvvvvvvvv¥vvvvvvv 

aBfffifffilpsfffipfflfi^a&fllBfflfiffifisffi 価！ SISPIPfaBfffilsll&ffifffi faB fflfi s fffifm 価 <ffi{sf®fffi<a& 

特特特 SS 猱88 爲 S 8 S 555 fffss 特特 

►►►►►►►▲►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►► 

000000000000000 Qoooooooooooooooooooo 

00000000000000000000000000000 OQOOOQO 

899979988205988578929899992820885482 
5311132992813 2! 15 31223212212233421 

vvv¥¥v¥v¥¥y¥vvvv¥vvvvvv¥vv¥¥vvvvvvvv 

ffi 価価！ itiflsffi 価 ffi 価価 afisififfi 価 iiffi 価価価価価 |§01| 価面 |§ 团； §| 3 価価価価価価 

定定定定定定定定定蹇 S 定定定定蹇蹇定定定定定蠢定定定定定定定 


8 000 ^^^ 0 ^ 0 ^^ 00^00000000000000000 
0085580008800000000000880 
05942083380303552005055000009643 
39347029957936215738217441298343 
342114333516232154242114255 3 
1 1 2114 

¥¥v¥v¥v¥¥v¥¥¥¥v¥¥v¥ss¥¥vv¥¥v¥¥ 

11111 価価価価価価価価！|洒圃函廊価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
特特特特特特特 SSSSSSS 特 SS 特 S 特特特 
►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►► 

00000000000000000000000000000000 
00000000000000000000000000000000 
〇 81888888888 〇 6880.88 8 〇 8 8.08 0.00 〇 5 5 8 
893993944996864919998938 -988- 82455 
8631 155547283422753922986491 4 

svs¥v¥v¥v¥¥vv¥¥¥vvs¥¥¥¥ 1 vv-v>¥¥ 

価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 

定蹇蹇謹蹇蹇蹇蹇蹇震蹇 8 定定定 


のいずれかをご指定下さい VI 


/• 


前 







































































































































臨時増刊 12月17日発売 



スーパ— ファミコン RPG フ: 

r フアイナル "— 

フアンタジ ー Vi 
嫌集編 

新作ガイ K 

エルファリア 
BURAI 八玉の勇士伝説 

ノイギーアほか 

弁麈外伝-^の章/真 • 女神転生 / ウイザ — ドリイ V/ レナスほか 

sssrr ドラゴンク I スト V 』モンスタ-ガイド 



ハイスソル 



ファ 1 . .1 ス 


8292 

6593 

8800 

7159 



あ功 RPG<?S ここがわからなレ、といウ人访た Wrt 

悩んでるタール人スペシャル 

スー八ーフア萁コン 

RPG 雜ガイド 

FFV までの スー ノ 、。ー ファミコン の 令 RPG を敝底 紹介 0 
これからどの RPG を H おうかと悩んでいる 
ユーザー 必拟のガイドだ。 


2 大特別付饑 

★RPG 裏ワザ全集 
★ r マイト•アン!<•マジック 

BOOK 2 j 讓本 






































親切と安さの TSU IK く U MIO 

1 的 E から 1 的 3 に向けて 


フ7种瞻シ访讎 iy 

初売は3日より、特価品を揃えてお待ちしております。掲載商品2万円以上送料無料(一部地域を除く） 


秋葉原電気まつリ 


梅 11 月!!昍金〜 5 年 1 月 7 日木 


貨金雄額 6 , 000 万円 

★ 1 等*金 1 D 万円等 1 金 5 万円 
★ 3 等《金 1 万円女 4 等 1 金 5 千円 

4■店 M にて5.000円 お買い上げ 毎に1 枚、 抽 «#を プレゼント./ 


ツクモは「スーパ -X PRO SHOP 」 です。 


九十九電機株 

tIOI -91 東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 

★商品のご注文は在庫硪認の上お卵いします★表示価格には消费税は含まれておりません 


ツクモパソコン本店 2 F 
003 -犯 53-1899( 直通） 

■ツク モニユ - b ンタ S 03-3251-0987( 担当 
■名古屋1号店》052-283-1655(拒当 
■名古壓2号店 S 052-251-3399 (担当 
■ツクモ札榥店 srOl レ241 -2299 (担当 
■ DEP 0 ツクモ2黼 ffi 0011 -242-3199 (担当 


v 太 八ソコン本店代表 

W 03-3 E 53-5599 

明 9( 直通） 休毎週木附 

13-3251-0987( 担当沢栄） W . 毎週木 Btf 
152-283-1655 (担当山口）休毎週火啦 
152-251-33 的（担当松原）休毎過水 Btf 
111-241-2299( 担当田口）休毎週木 Btf 
111-242-3199 (担当鈴木）休毎週木附 
洛12月は無休で営業致します,, 


シャープ XB 的00の事/35何てち揃 51 V クモ 1 C おまか6 / 

XB 800 D い3い3組み合わせツクモオリジナル 


提案いたします 


癱 X 68000 の未来を象徴する 
ハイコンパクトなボディ（体積 
比44%)籲成熟するウィンドウ 
環境、使いやすさと高機能を追 
求した SX-WINDOW Ver 2.0 
搭載 *2 HD 3. 5インチフロツ 
ピーディスクドライブ2基搭載 
♦カラー液晶ディスプレイ掊' 

統可能參 X 68000 XVI の高性 
能を継承參 VGA モードサポート 
( SX - WIND 0 W のみ対応） 

♦5 イしチワフトも使え3欲セツト 

CZ-fl74C-H(X68000 Compact 本体> . 定価 ¥ 298 . 000 

CZ*608D-H(0.28_ ピッチカラーディスプレイ)定価 Y 94,800 
5インチドライブ (2 ドライブ） . サービス 

336,000 



sjsaooo Compact 


XVI 


秋葉原を歩き回る必要はありません。 
情報が沢山 0 分らない事は何でもお 
尋ね下さい。目に優しい 10 . 4 型カラ 
一液晶ディスプレイ （ LC - 10 CI ) も 
取り扱い中./詳しくはお問い合わせ 
下さい。 

システムのご相談は 

00^(3253)1899 

までどろそ.グ 


I 八ードディスウ T ® 利に使え3セツト 

CZ-fl74C-H(X68000 Compact 本体} . 定価 Y 29B. 000 

CZ-608D-H(O.2&«» ピッチカラーディスプレイ）定価 Y 94 . 800 
100MB 八—ドテイスク . サービス 

ツクモ特置¥ 5 ^^ 


WACOM Cij —■ —— '■ — キヤノン BJ - I 5 V . V 89,800 


WACOMM 

• SD -510 C タブレット . V 98,000 

• TJ -4 I 0 A -2 拡强ケープル…… V 6.000 

• SP -200 A スタイラスペン ■• VI 0, 000 

サンワ_ド 

• Matier (マチエール）」 . V 39,800 

合計定価 VM 53, 的0 

ツクモ特価戊？ 


ヒューレットパッカード HP Desk Jet 5050 
インクジ i ットプリンタ¥99,800 

カラーキット . VI 2.000 

アーペル プリンタケーブル . V 4,800 

サンワード Matier (マチ X - ル) ..... V 39.800 
合計定偭 VI 56,400 

ツクモ特湎 y / 么?，クジジ 


キヤノン BJ - I 5 V . V 89,800 

カツトシートフイーダ... V 9,800 

プリンタケープル . ¥4.800 

力ートリツジ . VI 5,000 

( Y 、 M 、 C 、 それぞれ I 個ずつ） 

サンワード Matier (マチエール).…. V 39,800 
合計定*¥159.200 

ツクモ特価ジジジ 


な— 目のつけどころがツクモでし 

• X 6 B 000 シリーズ 專用 3.5 インチ フロ ツビ-ティスクドライブ 

TS-3XR シリーズ 

• 3.5 インチ 2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォーマツト対応（いろいろ 
なフォーマツトのメディア読み害きが出来ます。 

参ユーテイリティソフト付属（デバイスドライパー/フォーマツター) 

TS -3 Xm ( i ドライプ） 

定価 Y 44 , 8 00 ツクモ特価 y 55, がジ 

TS -3 XR 2 (2 ドラィブ 〉 

定価 V 57 , 8 00 ツクモ特钃 V 彳么 
• X 66000 Compact XVI シリーズ 用 5インチ フロ ツビ-ティス外ライブ 

TS-5XR シリーズ 

• 5 インチ 2 HD /2 DD フォーマット対応•ドライブ番号切り換えスイッチ付 

TS -5 XR 1 (彳ドラィブ） 定価 Y 53,800 ツクモ特籲 
丁 S _5 XP 2(2 ドラィブ） 定価 V 72,800 ツクモ特讎 F 57, の於 

这 耳よりな情報 X 68000 XVl/Cnmpact XVh ンリ ■ 



※写真は 
TS -3 XR 1 です。 

-ズお持ちの方 


既に、内蔵メモリーポードを搭載して 4 MB に増設されている方 
で、更に增投をお考えの方へお勧め商品 


2 MB 增投 RAM 
( CZ -6 BE 2 B コ ンパチ） 

TS ■阳 KB この冬特別限定生産 ツクモ特価 y 抑,作ク 

SCSI タイプ八ードディスク 

vip foocxu (_ ダ-クグレ-) ツクモ特钃 y ざ•ゐジジジ 
VIP 120 CXmB ダ-クグレ-) ツクモ特钃 V 75,000 
LHD - FM 200 E mMB ) ツクモ特钃 V パ,000 
LHD - FM 240 (2^0 MB ) ツクモ相鬣¥ / 

® SCSI ボード （ CZ -6 BS 1 定価 Y 29,80 0) は別売です。 



f プハードディスク ー 

-40J 

ツクモ特鱷 V ダ 


I MIDI コンピュータミュージック特選セット 

• SC -55 . ¥69,000 

• SX -68 M-D . ¥19,800 

• Mu -1 SUPER …¥391800 

合計定価¥128,000 

ツクモ特価ヂ，ジジジ 

(消黄税別途¥2,970) 

クレジット例 （ 18回払 • 税込） 

初回 ¥6.596+月々 ¥6.300X17 回 


jj&mtwagg 

• CM -500 . 

• SX -68 M - I …… 

• Mu -1 SUPER ‘ 


¥ 115,000 
.¥19,800 
.¥39,800 

合計定価¥174,600 

ツクモ 特価ダ/, ジジジ 

(消費税別途¥4,230) 
クレジット例 （15 回払•税込） 

初回 ¥11,300+月々 ¥10.500X14 回 


• CM -300. ¥58,000 

• SX -68 M-D . ¥19,800 

• Mu -1 SUPER ..¥39,800 

合計定価¥117,600 

ツクモ特価 F ヂ芝,クジジ 

(消費税別途 ¥2,760) 
クレジット例 （1 0回払 • 税込） 

初回 ¥10. 919 +月々 ¥10.000 X 9 回 

CAUSED 

參 SC -33 ¥49,800 

• SX -68 M-D ¥19,800 

• Mu -1 SUPER ¥39,800 

合計定価¥109,400 

ツクモ特価ジジ 

(消*税別途 V 2,64 0) 
クレジット例 （ 10回払 • 税込） 

初回 ¥10,131+月々 ¥9.600 X 9 回 


■1 MB 灌 WRAM ポード ( cz_c 専用) 
ツクモ特価 F / ク 
■1 MB 增 WRAM ポード 

(ACE/PR0/PR02 シリーズ用） 

ツクモ特偭¥/7,ジ0ク 
■2 MB 增設 RAM ポード (抵觖□ット用） 
ツクモ特価を於％? 
■4 MB 增 KRAM ポード (拡》ス卩ット用） 
ツクモ特価 y 5 ヂ,％ 

技研のメモリーポードも取り扱ってお 
ります„価格についてはお尋ね下さい。 


I SX - WINDOW ワ-ルド1 

• SX - WINDOW(Wl 発キット 

CZ -2 的 LWD 12 月 発売 予定 

• SX-WINDOW Ver . 2.0 

CZ -2 B 7 SS y 12.800 

• Communication SX -68 K 

CZ -27 ECWD vi 9.800 

• SOUND SX -68 K 

CZ -275 MWD vi 9.800 

• Easypamt SX -68 K 

CZ -2 B 3 GWD v 12.800 


_ 電子文具 

タイムマネージメントを M する便利ツール 

參従来の電子システム手«用 ic カードがその 
まま使えます參次から次へと忙しい方の為の 
強力な助っ人*大画面 • 大容量.手害き入力 
で*作効率向上/ 

シャープ電子マネージメント手帳 
PV - F 1 定価 V 彳28,000 


ツクモ 
特価販売中/ 




液晶ビジョン 

あなたの部屋がミニシアター& 

迫カゲームセンターに変身./ 

シャープ 液晶 ビジョンセット 

XV-P1 定価 ¥220,000 

今なら 
闩 GB 價号 

S 端子変換ユニット | 

プレゼント _ 

ツクモ特讎 VV デ^^ジ 

f XBB 000 用 MO ディスク| 

更に、便利な名利妍み取り 機 「 PV - BR 1 j M ◦ティスクの 

(欏準価格 Y 120.000〉もお勧めです。 正規代理店です。 

— . To , , - x -1これが今一番の人気者/ 

I ノ、ノコノ通1目 | SONY 3. 5インチ光磁気 

ボ■••へ// • RMO - S 350(3.5 3 t « Hf - f ^ K 7* f 7 ')V 235.000 

■モ丁ム 9600 bps MNP 5 & CCITT *SCSI ケーフル . y 6.900 

V 42 b . s ツクモ特タク,ダ^クジ〜 . scsi ィンタ-フェースポート V 29.800 

■通馕ソフトた〜みのる2 合計定価 V 川. 7 〇〇 

ツクモ特 fffiVV ダ，ジクジ ツクモ特価販売中 


通信販売のご注文は下記フリーダイヤルへ。 

全国どこからでも通話料無料 
0120 - 377-999 


愛•注-導•用 
フし!—タイヤノレ 

a 販センター 03 - 3251-9911 わせ d 各店又は通販へ。 


クレジ ッ ト払い 

月々 V 3,000以上の 均等 払いも狃金 
なし、 夏 •冬ホーナス2 回 払いも 
受付中/ 

各種 U — ス払い 

くわしくは各店にお問い合わせ下 
さい。ケースに合わせてご相肢に 
のります/ 

現金窨留払い 

〒101-91東京都千代田区神田 
郵便局私 窨 箱135号 
ックモ通販センター Oh / X 係 

力ード払い （ Y 5,000以上） 

通 1 寘 M 光での御利用力ード、ツクモ 
グ〇—パルカ--ド、 VIP カード、セン 
トラル，ジャックス •》 •供!本人 様より 
電 KS て通 明 部へお申し込み下さい。 

全国代金引吉換え配達 

お申し込みは TI 03-3251-99 II へ 
お電括1 本/ 

配 違 日の指定もできます。 

銀行振込払い 

事前に〇でお届け先をご連絵下さい。 

三和鉗行秋 葉 照支店 (普） 1009939 
ツクモデンキ 



t r 超低金利/冬 . Is ボ—ナスニ回払受付中1//:詳しくは各店までお問い合わせ下さい I 0 





















































































參三段クラス 
參先手1三角成 
争1分53秒/ノーマル4 
以下後手同香，先手1二飛 


•二段クラス 
•先手 S 三飛 
籲3分56秒/ノーマル5 
以下後手2六歩，先手2三飛成 


•初段クラス 
鲁先手1五龍 
♦1 分28秒/ノーマル4 
以下後手同歩，先手3—馬 
後手2三玉,先手3五桂 


I 例題は「終盤の定跡デラックス」(週刊将棋編•毎日コミュニケーションス発行)より 


シャープ電子システム手帳用 1 C カード 


「篠沢鼸の超動クイズ、天才秀才ただの人 J 

[齡な浩^力標準価格¥ 8 , 500 (税別) 







* テレビでおなじみ学習院大学の篠沢秀夫教授とそのスタッフ 
があなたに挑戦/ 

• Y / N 、 3択、記述式と変化に富んだ問題を約3,000問用意。 

«ゲームは1人用のチャレンジモードと、2人用対戦モードを登 
載。また対戦用は実力に応じて八ンディを付けられ、俄然盛 
り上がります。 

•途中で電源を切っても再開できる コ ンティニュー モー ドや、力 
ードを抜いても再開できるパスワード機能を登載(チャレンジ 
モードのみ） 

♦クイズの途中には、様々なイベントが用意されています。 
最後の超難解なクイズ50問をクリアした方のラち先着 5 U 名を 
クイズ神社で名高い「久伊豆神社(埼玉県岩槻市) j にお名前を 
奉納させて頂きます。 





PG ••驗腹*六頦評®，』銨 X 
6 SG 00 で、.そ®■狂鑤性:餐键鏡叢 I 
©竣合、咨 6 E フロッピー1钕で総 SOQ 尾も©篯靉 
忿簪遨で舂柰す。宏た、嘉邏で籙轉徵奄癖かせた 
定踌の轘籙翁:どに电最適です。 

滋は兹暴粲た慼潔铤窕镑ご浚藏奄 c 

KTttXBOOOQPRO ^ 

钃縠跫『纘⑩一學 j で嘗窃 



•難易度 
籲正解 

•「極」解答時間/「極」思考レベル 


【図は Q 6七歩成まで】 


【図は Q 2 四同玉まで】 


【図は/:丨5五角成まで】 


テレビでおなじみの篠沢教援とそのスタッフが電子手帳用に考えた問題約3.000問のクイズゲームです。正解に応じて 
ビル （3 つ）を登って行き、クイズの途中には神経衰弱や競馬ゲームなど様々なイベントゲームを設けておりますので、 
クイズの得意な人から苦手な人まで、幅広くゲームを楽しんでいただけます。 


▲いままてのソフトの棋力に不満たったユー 
サーにも自信をもってお勧めてきる榧の攻 IP 
力。 

定価12,800円 


攻撃的、だから面白い/ 

籲「極」は打倒有段者を目標に開発を行っ 
てきました。今までのコンピュータ将棋で 
は守りを重視しがち 「負けなけれはよ 
い」という印象は否めませんでした。しかし 
1 ■極」に搭載された新開発の局面解析と正 
確な攻撃アルゴリズム • 好手選択ルーチ 
ンは、攻めにも重きを置き、「勝たなけれは 
ならなし L ソフトに仕上がっています^そし 
てこれからのコンビュータ将棋の方針にな 
るでしようし、本来あるべきだった姿とも 
いえます。なにより攻守にわたるかけひき、 
一手を争ろ終盤戦と、将棋のたのしみがな 
けれは始まらないではあ〇ませんか。「極」 
の最強モードは有段者と互角に戦ラこと 
ができると自負しております。 

強い、だから速い/ 

•従来の将棋ソフトは、最高レベルの思考 
時間の長さが問題でした。つまるところ、 
長すぎる/しかし、「極 j はノーマルレへル 
にあってすでに従来の最高クラスの実力を 
お見せできます。そしてこれはとりもなおさ 
ず速いといラこと。従来並の実力をお求め 
の方には処理スピードの速さをもこ紹介し 
ておきましよう〇(詰将棋に関しても、市販 
ソフト中最高速です） 

參「極」の売りはその強さ 。X 68000版での 
最強モード•「レベル5」では、一局に約1日 
かかってしまいます。しかし他ソフトを凌駕 
するこの実力は必ずこ納得いただけるもの 
と考えています。 

XBB 000 版新発売// 

PC -9 B 0〗 版発売中// 
FM - TOWNS 版発売中// 

「極」定跡集各機種とも 
定価4,800円で好評発売中// 
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TEL 03-3837-2595 代 
:亍110台東区台東 2-4-3:4 F 
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DqGA CGA マガジン創刊 



作品の発表の場とデータベースの構築を目的として， D6GA 
CGA システム用のデータ集が創刊される。データ集といっても，シ 
ステムなども入っており，簡単にアニメーションが作成できる。ま 
た，バージョンアップしたツールなども収められている。 

写真を見てのとおり，データのレベルはさすがとい3か， x x Xと 
いうか，正気の沙汰ではない。これだけでも一見の価値がある。 

順調にいけば12月20日からタケルで入手できる。価格は1,000円だ 
が，これはタケル使用料であって，基本的に CGA マガジン自体は無 
料，コピーフリーとし，ネットなどでも配布する予定。ただし無料 
とはいっても無償ではなく，カンパやオリジナルデータの提供，労 
働力の提供などは必要とのこと。 

X68000 用 3.5/5"2HD 版 
プロジェクトチーム D6GA 





細かくモデリングされたデータが集められている 



Oh ! X Graphic Gallery 17 



















NICOGRAPH，92 





ハーソナル 3 D . CG システム 


❶❷各 ブースでは製品のアピールとと 
もに， CAD ソフトの使い方の脱明な 
ども行われていた 

❸ ダイキンエ業のブースでは音符くん 
が登場 

❹ハイビジ ヨ ンと X6B000Compact に 
よるプレゼンテー シヨ ンシステム 
❺ イメージシンセサイザのシステムを 
構成する X6B000 

❻❼ メディックスの方々と例の人形 
❽これが 3 D マウス 

❾ VR 関連機器で身を固められたマネ 
キン 

❿ ( D いろいろなバリエーシヨンがある 
バーチャルリアリティを実際に体験 
❿自由に動く潜望鏡のような VR 用視 
覚装置 

❿❿ 業務用のフライトシミュレータ〇 
面白そうだけど，とても高価 
❿❿バーチヤレーシングや Sim Drive 
といった，アミューズメント方面の展 
示物も目立った 


NICOGRAPH，92 


今年も NICOGRAPH ’92 こと，コンピュー 
タグラフィックス総合展が，池袋サンシャ 
インシティ（フイルムショウなどは有楽町マ 
リオン）で11月9日から13日まで開催された0 
NICOGRAPH での機器展示は，やはり 
ワークステーション関連がメインとなるが， 
最近のパーソナルコンピュータでの CG の 

発達を受け， Macintosh や PC -9801 , X 
68000などの姿も見かけられた。 

しかし，いちばん派手に目についたのは， 
やはりシリ コングラ フイ ッ クスの ブースで 
あろう。手軽な製品から高度な製品までを 
カバーすべく， 幅広い展開を見せていた。 
Indigo 向けには Illustlator を展示したり, 
ペイントソフトを実費配布して，一般への 


普及を狙い， Crimson では Reality Engine 
で迫力のあるデモをリアルタイムで流して 
いた。自社ロゴの入ったフリスビーを配っ 
ていたのも ユニーク。 

ダイキンエ業のメインステージでは， 
「SOFT IMAGE 」 のデモンストレーシヨ 
ンとして，寺尾#子さんが参加している 
NHK の番組 「 DREAM 」 のキャラクター 
“音符くん”が登場。データグローブで制 
御されて，画而の中を飛び回っていた。ま 
た，アミューズメントへの応用例として 
「バーチャ レーシング」 が置かれており， 
長い列が見受けられた。 

アミューズメント関連ではほかにナムコ 
も 「Sim Drive 」 を出品。 ュー ノス ロー ド 
スターの姿に人が引き寄せられて人だかり 
ができていたが，試乗する人はわりと少な 


かったようだ（照れがあるためか）。 

そして， X 68000 はシャープの CAD 事業 
部，メディックスの2つのブースでがんばっ 
ていた。前者は「 〆 イメージシンセサイザ」 
のシステムとして展示されていたが，今回 
は以前紹介した標準システムのほかに ，X 
68000 Compact による ハイ ビジョン出カシ 
ステムも参考出品されていた。後者は当然 
「MIRAGE System Model Stuff 」 を走ら 
せての展示である。 

お馴染みのバーチャルリアリティもバラ 
エティ豊かな関連機器が展示されていたが， 
まだまだ発達段階。しかし，こうした各分 
野への CG の応用は近い将来に花開き，フィー 
ドバックをもたらしながら，また別のかた 
ちで実を結ぶものと思われるので，決して 
無 a ： なことではないだろう。 
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❶ Video Toaster を巧みに操る KIKI 嬢 
❷こんなところに Performa 「 800 が 
❸❹ Macintosh 用と旧 M PC 用がある Fast 社のビデオ編 
集ボード 「Video Machine 」 

❺こちらも Macintosh によるビデオ編集システム 
❻国際放送機器展だからこういうのもある 
❼ これは VR ではなく耐振動ハンデイカメラクレーン 
❽滝に打たれながら音を流し続ける全天候型スピーカー 



Inter BEE ，92 


「Inter BEE ’92」 とは聞き慣れない名前 
かもしれないが ， 「International Broadcast 
Equipment Exhibition 」， つまり国際放送 
機器展の略称である。 

放送局の技術者や番組制作会社など，放 
送技術に関心をもつ層を対象としているだ 
けあって，一般の人々には馴染みがなくて 
もしかたないであろう。 

しかし，最近はパーソナルコンピュータ 
用のビデオ編集システムも多く発売されて 
おり，なかにはブロードキャストクオリティ 
(放送局レベル）の機能，入出力装置を備 
えたものもある。 

11月11日から13日まで幕張メッセで開催 
された 「Inter BEE ’92」 でも，そのあた 


りの情勢が反映されているだろうというこ 
とで足を運んでみた。 

個人的に興味があったのは ， 「Video 
Toaster j の最新バージョン，および日本 
語版である 0 「Video Toaster 」 は AMIGA 
の内蔵ボードとして作られたビデオ編集支 
援システムで， AMIGA のマシンとしての 
寿命を数年延ばした，といっても過言では 
ない。 X 68000 にもこういう周辺機器が出 
てきてほしいものだ。 

ブースでは 「Video Toaster j のス ペシ ヤ 
リストである KIKI 嬢が，ひっきりなしに 
デモンストレーションを行っていた。ほか 
のブースを回っている間も声はずっと聞こ 
えていたので，ほとんど休みなしの状態で 
操作していたようだ。休んでいるときは休 
んでいるときで，自分のブロマイドにサイ 


ンをして来場者に配っていた。 

また，イ•アイ•イが展示していた Fast 
社のビデオ編集ボード 「Video Machine 」 
は ， 「Video Toaster j t 同様の機能で， 
こちらは Macintosh 用と IBM PC 用の2つ 
がある 0 「Video Toaster 」 に比べると値 
段はやや高めということになるが，本体の 
普及率や今後の展開を考えると，どちらに 
軍配が上がるかは微妙なところだろう。 

キヤノンの 「 VideoF / X 」 も含め， パー 
ソナルコンピュータでの 制御を前提と した 
ビデオ編集システムは数十万円から百数十 
万円という値段である 0 パソコンの 周辺機 
器として考えると少 し 値が張るのだが，同 
機能の放送用機器と比べるとかなり安価に 
なる。会場でもそういう点でずいぶんと関 
心をもたれていたようである。 ( R . A .) 
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[第 20 回] 

ジェットキンギヨ 


寺尾響子 


響子 nCG わ〜名ど 


「きんぎ よ 〜え，きんぎ よ」 

高らかな声が響いたのは，お正月も3日目の朝 
でしだ。ここは超高層マンションの214階。こんな 
ところに金魚売りが。しかも冬に。なんで7 
「え〜，きんぎよ〜え，きんぎよ」 

声はドアの外でいっそう冴えわだり，早く開け 
ろといわんばかりです。静かな朝をじやまされて 
少し腹が立ちましだが，放ってお<とますます大 
き<なりそろなので廠対することにしましだ。 

ドアを開けると，白髪頭に手ぬぐいをきりりと 
巻いだ小柄な老人が，着物姿で立っていました。 
そしてそのわきには，唐草模様の風呂敷で覆われ 
だ四角いちのが。 

老人はにっこりと笑って深々と一礼し， 
「あけましておめでとうございます」 

といいましだ。 

昔，東京の下町では新年のお祝いに獅子舞を呼 
び，ご祝儀を渡して玄関先で舞ってもらつだそう 



だけど，その類かな。 

「さてさて，ご覧あれ」 

老人が風呂敷をはらりとはすすと，ガラスケー 
スが現れました。そのなかに朱色や銀色の生き物 
が威勢よく飛び回っています。 

「ちよっとめずらしい生き物でして，ジ エツ トキ 
ンギヨといいます」 

「じぇっとき……，んぎよ9」 

「ええ，人工蛋白質が主成分の生き物でしてね， 
お尻のところがジ エツ ト噴射□になってます。そ 
れで飛ぶんですな。まあ，一種のサイボーグって 
えところですかね」 

耳を澄ますと，ジエツト機独特の爆音が小さ< 
聞こえましだ。朱色の1匹がこちらをじっと見つ 
めています。ど〇やら知能もそこそこにあるよラ 
です。 

目を細めて老人がいいましだ。 

「こいつらなかなか賢<て，イルカのよろに芸を 
しますんで」 

と，胸元から^す紫色の小冊子を取り出して広げ 
ましだ。表紙にバープルといろ文字が見えます。 
「ニイタカやマノボレ！」 

「これで次の指示を待つよう，全部のキンギヨに 
セツトされましだ j 
「卜卜卜……」 

魚とい〇意味の幼兒語かと思いましたが，違い 
ましだ。とだんに鳥のよ〇に群れをなして，同じ 
方向に飛び始めたのです。 

このほかにも老人はい<つか号令をかけましだ 
が，そのだびにキンギヨだちはいろいろな行動を 
とるのでしだ。 

朱色と銀色が揃って動くさまはモザイクのよう 
でとてもきれいだっだので，なるほど正月にはふ 
さわしいと思いましだ。 

「さて，これが最後の号令です」 

「ヒビコレケツセン！」 

キンギヨだちは無邪気な顔で互いに体当だり攻 
撃を始めましだ。しばら<すると，1つひとつ落 
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ちていき，動かな<なっていきます。 

ヒビコレケッセン……ヒビコレケッセン……， 
日々是決戦。 

その言葉は，いま通っている某マンモス予備校 
のス□ーガンです。 

記憶の泡がはじけて飛びましだ。 

昨年，私は8つの大学入試を目前にしだ受験生 
でしだ。ひとつ目の入試を受けにいっだときのこ 
とです。寒さに背を丸めて，会場に向かろ受験生 
の群れに交じると，どっと疲れが押し寄せてきま 
しだ。ィヤタ*。くるりと向きを変え，ひとり流れ 
に逆らって赉きましだ。 

テキゼントウボウ。 

そして今年，浪人1年目のお正月を迎えたので 


しだ。 

ホ氺ホ 

顔に冷だいものが当だりましだ。1匹のキンギ 
ヨがケースから飛び出しだのです。 

「おや，どろやらこいつはあなだのことが気に入 
っだようだ。よし！ 新年のお祝いに差し上げま 
しよろ」 

老人は ビニール 袋にキンギヨを入れて渡してく 
れましだ。そして，てきばきとケースをしまうと 
足早に去っていきましだ。 

大急ぎで老人を追いかけましだが，もう影すら 
見えませんでしだ。ひとつ聞きだいことがあっだ 
のに……。 

コノキンギヨ，ドウヤツテソダテレバイイノ？ 
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10 月末から 11 月にかけて，たくさんの，し 
かも粒の揃ったゲームが発売された。その 
あおりを受けたせいか，年末の新作は少し 
さびしい感じになってしまったようだ。ま 
あ，新春以降を期待しよう。 



Treym 

M . N.M Software が現在開発しているのは， 
パズルアクションゲーム 「 Traum 」 だ。このゲー 
ムでは本誌でもお馴染みの寺尾響子さんが，背 
景のグラフイックおよびキャラクターのデザイ 



ンを担当している。 

背景は立体感を出すため 
にサイクロンで描かれてお 
り，その色づかいやキャラ 
クター のかわいらしさがあ 
いまって，実にほのぼのと 
した画面に仕上がっている。 

ゲームは， スタート 地点 
にいる3匹のネズミをその 
面の ゴールまで 誘導してや 
るのが目的となっている。 
プレイヤーは上下前後左右 
に動くことができる妖精を 
操作して，ァワの道を作っ 
ていく。ネズミはこの道を 
通ってゴールを目指すとい 
うわけ。で，いろんなキャ 
ラがじゃまをする。 

詳しいゲーム進行の様子などはまだ不明だが， 
キャラや仕掛けの動きなどが楽しめるノ \•ズルゲー 
厶にしたいそうだ〇タイトルの 「 Traum 」 （卜 
ラーム）はドイツ語で「夢」という意味。 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

M . N.M Software 00423(60)3084 




ネコも杓子もオーバーテイク 


I . オーバーテイク I 

2. ムーンクレスタ&テラクレスタ I 0 T 

3. ふしぎの海のナディア 6 T 

4. ファイナルファイト 2 I 

5 . ポピユラス II 41 

6. スターウォーズ ー t 

7. エ ト ワールブリンセス 7 

8 . ス ト ライダー飛竜 31 

9. グラディウス II 5 1 


出たな!！ツイン ビー 91 

しかしですね。 FI が ブームだと か，ズーム 
の久しぶりの作品 だと か， X 68000 にはドライ 
ブゲームが少なかったとか，いろいろ 理由はあ 
るんで すが， なんじやいねこの得票数は。 

2位の得票数のざっと 4.5 倍。こんな 大差は 
いままでに経験がない。 TOPIO の歴史の 中で 文 
句なし， 最高のブッチギリぶり。集計 時点では 
発売に なったばかりなので，評価を 下している 
ハガキは少ないのです が， とにもかくにも「ズー 
ムだから間違いない！ j という 期待の声が圧倒 
的です ね。 


2位につけたのは「ムーンクレスタ&テラク 
レスタ」。電波新聞社がこんなに上まで上がっ 
てきたのは，ずいぶんと久しぶりのような気が 
します。流行にとらわれず名作をリリースする 
ソフトハウスの姿勢には，高い評価が集まって 
います。 

あれ，「ファイナルファイト」がズルズルと 
順位を下げてますねえ。ホレ，みんな頑張らな 
いと。アレのこともあるし。「ストライダー飛 
竜」も同じく急降下。こちらも集計時点ではま 
だ発売になっていないので，発売後の得票の伸 
びに期待したいですね。今月は「オーバーテイ 
ク」発売に話題をさらわれてしまった感じです。 

7位の「エトワールプリンセス」は前回と変 
わらず踏ん張っていましたが，発売が延び延び 
になっています。早く発売されないと落ちていっ 
てしまうのではないでしょうか。 

次点には，「三國志 III 」と「ロードス島戦記 
II 」。売れ行きそのものはけっして悪くないと 
思うんですが…… 。 

来月は「ストライダー飛竜」が発売されて， 
「オーバーテイク」を遊びまくった人々の評価 
が下されます。乞う御期待。 （浦） 


22 Oh!X 1993.1. 










































SOFTWARE INFORMATION 


鼸観夕韻一 

飛んでくる弾を縫うように避けながら，敵を 
破壊していく。「究極タイガー」はそういう手 
首の痛くなるゲームだ。地上に並ぶ砲台，物陰 
や画面の外から不意に現れる戦車，自分と同じ 


く空を飛んでくるヘリコプター。そんなじゃま 
ものどもをひたすら擊ちまくるのである。味方 
となるのは大型ヘリを破壊すると出現するパワー 
アツ プウエポンやボンバー。 

X 6 8000 用 3 . 5 / 5 〃 2 HD 版 8,800円(税別） 

KANEK 0 00424(24)7752 






|IM 
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ロボットどうしが戦うこのゲームの舞台は多 
層構造。しかし，床には通り抜けることができ 
るものとそうでないものがあるというのがミソ。 
この床を利用して上下に移動し，敵を狙い撃つ。 


攻撃は2種類で，ボタン丨と2に振り分けられ 
ている。攻擊丨は威力は弱いが連射可能，攻擊 
2はその逆ということになる。照準は自動的に 
行われるので，飛び回って撃ちまくれ。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版 4,800円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 
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夢：イス ㈣ 息 

紹介が遅れてしまったが，「チェイス H . Q .」 
はすでに発売中となっている。アーケードゲー 
ムでご存じの，犯人の車を追って強制停車させ 
るというルールはそのままだが，ゲーム的には 
少し変わっている。コースの分岐がなくなって 
いたりということだ。肝心のドライブ部分は若 
干パワーダウンという感じ。ターボポタンを使っ 
てもあまり速くならないのは残念。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版2枚組7,800円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


PC -980 I で出ていた，サイレンスの「機甲装 
神ヴァルカイザー」が X 68000に移植され ， TA 
KERU で発売される。基本的には普通のアドべ 
ン チヤー ゲームであるが，このゲームでは ヒー 
口ーメカが動き回るアニメーシヨン部分に特に 
力を入れている。卜ータルで600枚のグラフ ィツ 
クのうち，動画枚数が400枚なのだそうだ。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版5枚組4,800円（税別） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) S 052 (824) 2493 



靈 

前回紹介したときは FM TOWNS 版の写真であっ 
たが，ようやく X 68000版の画面写真が届いた 
ので紹介しておこう。ゲームの内容はほぼ変わ 
らず，多段階のレベル設定，詰め将棋解答モー 
ドなどもある。 しかし，このテのゲームでは C 
PU スピードの違いがモロに出るので，思考時 
間は少し長くなる。やむをえないだろう。 

X 68000版 5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

ログ 003(3837)2595 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
j&p (渋谷/町田） 

0A システムプラザ横浜店 
P&A 

ラオックス GAME 館 


1992制 0 FJ の闫鬮売り上げペスト10 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

541 

MATIER 

サンワード 

，的/10/9 

321 

デスブレイド 

SPS 

•98/10/30 

257 

キャッスルズ 

ビクター音楽産業 

'92/10/23 

没9 

ふし送の海のナディア 

ガイナツクス 

•92/10/30 

156 

バーンウェルト 

クローディア 

•92 ハ0/30 

103 

ポピュ ラス II 

ィマジニァ 

*98/8/88 

91 

バトルテック 

ビクター音楽産業 

*92/7/10 

64 

三國志 III 

光栄 

•92/5/28 

53 

シュートレンジ 

ピッツ_ 

•9 S /7/ S 4 

32 

グラディウス II 

=1ナミ 

'9 E / E /7 


今回はゲームソフトではない 「 MATIER 」 
" が1位ということになった。特に，九十九 
.. 電機ではゲームソフトの大作並みの本数が 
.. 売れたそうだ。 

この 「 MATIER 」 は多彩なエフ：!:クト機能 
を備えたペイントツールである0読み込め 
•• る画像ファイルもさまざまなフォーマット 
'* に対応しており，レタッチに使用すること 
をメインに置いているようだ。 

.. この機能で39,800円という価格は破格と 

.. もいえ，実際のところ， Macintosh などの 
-• 100,000円台のソフトと比べても決して見 
•-劣りしない。 

自分で一から描かなくても，取り込んだ 
" 画像などにエフェクトをかけているだけで 
" 十分楽しめるので，ふだんあまり絵を描か 
. ないという人の購買欲も刺激したのだと思 
•-われる0まさに X 68000 ユーザー必携のソフ 
•-卜というところであろう。 

2位から5位は初登場のゲームソフトが 
•• 占めている。ここでこの4本のソフトの発 
" 売日に注目していただきたい。すべて月末 
となっている。集計は10月1日から31日ま 
.. でなので，2日間あるいは1週間程度の売 
• • り上げのみが計上されているのである。 

「 MATIER 」 がトップに立ったことには，こ 
•• ういう要素もなんらかの補助となっている 
•* だろう。 

2位の「デスブレイド j は対戦型格閼ゲ 
.. ームだ〇ディスク5枚組というだけあって， 
.. 対戦相手のグラフィックや攻擊方法は多彩 


かつ派手である 0 もともとこのゲームが 好.. 
きだったという人はもちろん，「ストリート .. 
ファイター II 」の代わりに買ったという人 •• 
もいるかもしれない。 •• 

3位の「キャッスルズ」は海外からの移” 
植作品。経済や外交，敵からの攻撃などを ' 
念頭に置きながら，城を築き上げていくと .. 
いうシミュレーションゲームである。頭が 
痛くならない程度の思考と，職人たちが動.. 
き回りながら城が建っていく様子を見られ •- 
ることがウリとなっている。 •- 

4位は「ふしぎの海のナディア Jo —部で■- 
爆発的な人気となった同名テレビアニメー " 
ションを，アドベンチャーゲーム化したソ 
フトだ。ゲーム的には前作の「サイレント .. 
メビウス」の流れを汲んでおり，ストーリ •• 
一を追っていくように，すいすいとゲーム•- 
が進行するようになっている。キャラクタ •- 
一や設定を楽しんでもらおうというしっか *' 
りした姿勢が感じられる。 

5位はグローディアの作ったアクション .. 
ゲーム「バーンウェルト Jo ストーリー設定 
の緻密さや，時折挿入されるアニメーショ •• 
ンなどに，このソフトハウスの特徴がよく •- 
表れている。 •• 

というところで“また来月”になるが， 
次回はズームの「オーバーテイク」が入っ *' 
てくる。すでに相当の数が売れたようなの .. 
でトップに立つことは間違いない。いった .. 
いどれほどのポイントを獲得するか，に注.. 
目してみよう。 ” 
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TREND ANALYSE 




ちょっと考えれば解けるものばかり。 

だが，面が進むと難しくなってくる。たとえ 
ば，敵がどかどかと火山を放ってくるので，そ 
れを巧みにかわしながら安全な土地まで民衆を 
誘導するという面があるが，このタイミングが 
異様にシビアで，ほとんど最適に近い動きを要 
求される。 

どの面に対してもいえることは，「ポピユラス 
II 」の世界を支配する法則をよく理解し，適切 
な命令や神業を適切なタイミングで使うことが 
必要だということだ。そういう意味でこのソフ 
卜は「ポピユラス II 」の達人にはお勧めである。 
短い制限時間内で100%の力を出し切ることを 
要求する，密度の高いゲームといえる。 

謎の日本情緒もまあ楽しめるが，サウンド周 
りが全然変わっていないのが残念。 ( A . T .) 

発売元 ELECTRONIC ARTS 


ー ゥワサのソフトウェア（海外編）■ 一一一 - - — -一- ……一 

FOPULOySlTHE ©HALLENQE 


「ポ ピュラス」 には 「プロミス ト ランド」. とい 
う続編（というかデータディスク）があった。 
が，グラフィックが変わり難しくなっただけで, 
本質的にはあまり変わっていなかったので，ほ 
とんど遊ばなかった。 

この 「POPULOUS II THE CHALLENGE GAMESj 
を最初に見たとき，ああまたアレかと思った。 
グラフィックが東洋風，というより"ヘンな二 
ツボン”風のものに変わっており，スモーレス 
ラーなども当然のお約束のように登場する。こ 
りゃ，典型的なイロモノじゃないのか。少なく 
とも CONQUEST モードはそう。 

ところが，だ。こいつには CONQUEST モードの 
ほかに ， 「CHALLENGE GAME 」 というとても面白 
いモードが入っている。ひと言でいえば，「ポピ 
ユ ラス II 」の 世界に「レミン グス」のルールを 
取り入れたゲームである。ゲームにはとても短 


い制限時間が設けられていて，この制限時間内 
に民衆の何％かを生き残らせるというのがプレ 
イヤーの使命である。 

例によって最初のほうの面は簡単。民衆を平 
地に誘導して家を建てさせれば勝ちとか，襲っ 
てくる敵を自陣に侵入する前に殺せば勝ちとか, 


園 ■ E 


EXPERIENCE： / / f f 
PASSWORD IS »'KXftDMBTDt>FVGri6XT 


JPROCEED I 


― ウワサのソフトウエア（海外編）- -一.- 

職 

少し古いが紹介しておきたいゲームがある。 
この ゲームは偉大なる B 級作品だ。 

いちばん最初の コースを 見たときから，その 
ぶっとびかげんを感じることができる 。 Fuji 
Varna Circuit , そこには“富士”という漢字や浮 
世絵の看板や松の木が道の脇に並び，"日本うん 
たら"という解読不可能な漢字が書かれた ゲー 
卜が頭上を通りすぎる。 

敵の車や障害物にぶつかると，またびっくり。 
普通の障害物に当たると大破してタイヤが取れ 
てしまう。が，数秒するとタイヤが いつの 間に 
か復活して走り出すことができる。まあ，これ 
はまだいい。敵車のタイヤなどの低い障害物に 
当たると，これはたいへん。なんと FI が「ぴょ 
一ん」とジャンプしてしまうので:ある。 

というふうに，聞いただけでインチキ臭いの 
だが，技術的にはすごいことをやっている。写 



真を見てわかるように疑似 3 D レーシングゲー 
ムなのだが，スピード感が恐ろしくあるのだ。 
描画の速さはもちろんのこと， コースの 見通し 
のよさや道の脇に置かれた平面の物体， コース 
の数力所に存在するポリゴンの建物，敵の車の 
動き， エンジン 音のよさが功を奏している。 

はるか彼方を走って いる 米粒大の車まで見え 
たり，ぐねぐねとうねるようにして遠くまでつ 
ながっている コース。 これこそが FI と納得がい 
き，ドッブラー効果を感じることもできるステ 
レオの エンジン 音。さらに，敵車は2枚のスプ 
ライト（前輪/後輪部分の2つ）だけを使ってう 
まく処理し，実に滑らかな動きを実現。こうし 
た割り切りのよさと技術の積み重ねで，ァクセ 
ラレータがなくてもむちゃくちゃ速いレー シン 
グ ゲームに なっているのだ。 

以前紹介した 「WORLD CIRCUIT 」 が純然たる 
FI シミユレータであったのに対して，この 
「 VROOMj は障害物避けゲームとしての FI ゲー 



厶を突き詰めている。そのため，緊張感では 
「WORLD CIRCUIT 」 をすでに超えている。外見 
的にはチヤチに見えても，その奥に隠れている 
本質部分が優れているのだ。走っているときに 
気持ちがよければそれでいい，ということを前 
提に作られたのだろう。抜群に爽快なゲームで 
ある。 ( R . A .) 

発売元 LANKH 0 R 
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•才一八ーテイク 


計算機の中のグランプリサーカス 


■ 


oys\ 


Tan Akiniko 

丹明彦 


不景気をものともせず爆発的に売れまくっている 「オーバー 
テイク」。丨992年一番の話題作となったことは間違いない 
だろう。シーズン後半になって盛り下がってしまった実際 
の F 1 グランプリを，このゲームでもう一度蘇らせよう。 



Ucms8dl»iiroriltOHMTeL6VISION 




「オーノベ、ーテイク」は，ズームが「ジエノ 
サイド 2 」以来 1 年ぶりに放つ， X 68000 
初の F 1 ゲームである。もうこれだけで大 
ヒット作の匂いがプンプンするでしよ。 

舞台を F 1 に移してもズームのパワーは 
冴えわたる。いつものように圧倒的なグラ 
フィック，音楽，演出。まさしくズームの 
作る，ズームにしか作れない F 1 ゲームに 
仕上がつている。 


FOCA 

r 才—ノ - 


公認ありがたや •>•>•>•»■•>•> 

ーテイク j を客観的に眺めると， 

サ ーキッ トをラ スタース クロ ールによって 
表現する，疑似 3 D の F 1 ゲームにすぎない。 
力ーレースゲームとしてはごく才ーソドツ 
クスな作りである。視点はコクピット〇こ 
れは僕の好みに合う。クリアしやすいとい 
う理曲で 「Virtua Racing 」 の視点 2〜4 
を選ぶ人に僕は美学を感じない。ドライバー 
ズアイが基本だというのが僕の価値観。 

ラスタース クロ ー ル 方式を選んだ以上， 
ふつうに作っても家庭用ゲーム機やゲーム 
センターのゲーム機とできることはたいし 
て変わらない。この「オーバーテイク」は 
データの質と量と作り込みのこだわりで他 
を圧倒した。 

まず，実在のドライバー，実在のチーム， 
そして実在のサーキットを使うことで， 1992 
年の F 1 グランプリ.ワールドチヤンピオ 



ンシップをシミュレートしている。 

まあ，これだけなら現在の状況を見れば 
ごく当たり前の話。ライセンスを活用する 
といっても，ただ実名を使うだけならお金 
だけ払えばすむ。が，ゲームを始めてみる 
と， ズームの 入れ込みようが，特にグラフ 
イック周りに現れている。 

オープニングデモは雰囲気たっぷり。取 
り込み画像とサウンドをふんだんに使った 
迫力のシーンがこれでもかとばかりに押し 
寄せ，気分を盛り上げてくれる。 

データベースモー ドに出てくるポリゴン 
の車のモデリングもいい0マクラーレンな 
んかは実車よりかっこよかったりする。 

そして ズームの 真骨頂は，やはり ゲーム 
本体のグラフ イ ックであろう。 

精密に描き込まれた車は見る方向によっ 
て別々のグラフイックパターンを使って表 
示されるので，コーナリング中にも立体感 
を損なうことがない。たいていの疑似 3 D 
ものは，コーナリング中の車のパターンと 
道路の方向が合っていなくて，立体感が不 
自然になってしまうのだが，「オーバーテ 
イク」にはそれがない。考えてみるとこれ 
はたいへんなことなのである。 

しかも，これらのグラフィックパターン 
が車ごとに用意されている。カラーリング 
だけでなく，カウルの形やコクピットのデ 
ザインも1つひとつ丁寧に仕上げている。 

ただ，あまりにパターンに頼りすぎ，遠 
近表現が不足している感はある。先行車に 
追いつくと，がくんがくんという感じで車 

mimn-w レ ' ノ :: ，'ハ 


の表示が大きくなる。こういうところでな 
ら拡大縮小を使ってもいいと思う。 

コクピットもかなりの凝りようだ。ハン 
ドルを握る手はハンドル操作やギアチェン 
ジにしたがって本物そっくりの動きを見せ 
る。コーナリング中はハンドルにかかる強 
大な力を押さえ込もうとするかのような力 
のこもった動きを見せ，ギアチヱンジ時に 
は右手がすっとハンドルを離れてシフトレ 
バーを操作し，すっとハンドルに戻ってく 
る。そのアニメーションパターンは，1枚 
1枚手描きで立体感に富み，芸術的ですら 
ある。 

いちばん秀逸なのはバックミラー。背景 
もきっちり映り込むし，後続車も先行車と 
同様かそれ以上の精密描写で見せる。バッ 
クミラーに映った赤白のマシン，変化する 
コーナーや背景のグラフィック。こんなと 
ころまで描き込んであるのだ。 

こうしたこだわりは，ゲーム1生とは別に， 
ゲームの雰囲気を盛り上げるのに絶大な威 
力を発揮する。たとえばパ、ックミラーにセ 
ナのマシンが映ると，異様なプレッシャー 
を感じて，ついつい操縦ミスしてしまった 
りするのだが，これなどは FOCA のライセ 
ンスを取った効果が十分に働いているいい 
例である。 

家庭用ならではの •>•>•>•»♦•>•»•>•» 

ゲーム構成も僕の好みだ。これはアーケー 
ドそのままの移植でなく，家庭用オリジナ 
ルの デザイ ン であ る こと がプラスに働いて 


X 68000 用 3.5/5〃2 H □版5枚組9,800円(税別) 



ズーム 


0011(613)0191 


グリーンシグナル点灯。スタートは難しい 


超高速コーナーにアクセル全開で突つ込む 
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バックミラーを見ながら後続車をブロック ウエットレースは本物より速く走れる 


いる。 X 68000 オリジナルのゲームを作る 
数少ないソフトハウスであるズームのなせ 
る業といえよう。 

アーケー ドの カーレースゲームの 何が苦 
手といって，例の「 X 秒以内に N 周しない 
とゲ ー ムオ ー バ ー」 という シス テムである。 
僕がゲームセンターに出向いてまでプレイ 
する数少ないゲームのひとつである 「Virtua 
Racing 」 にしてもこのシステムから逃れ 
ることはできない。これはもちろん，1回 
いくらという アーケー ド機の制約の中では， 
当然のデザインではある。 

「オーバーテイク」の場合は予選と決勝が 
きちんと準備されていて，1シーズン全16 
戦を通して遊べるのはもちろんのこと， 2 
台の X 68000 を接続して遊ぶ対戦モードや， 
好きな コース を好きなだけ走れるテスト モー 
ドまである。レース距離も好きなように設 
定できる。これはとてもアーケード機には 
真似のできないことである。 

強調しておきたいのは走りのみに集中で 
きるテストモード。サーキットを独占でき， 
何者にもじゃまされることがない。何周で 
も納得いくまで走り込む。とりあえずコー 
スアウトやクラッシュをするまで走り， 限 
界を見きわめる。そしてタイムアタック。 

さらに，実在のサーキットを再現してい 
るので，自分のラップタイムを現実のコー 



さあ開幕だ。1992年度は南アフリカ GP が復活 


スレコードと比較しながら，タイムアタッ 
クに励むという遊び方も可能である。この 
“永遠のフリー走行”，とてもストイックで 
面白いと思うのだが，あまり一般的じゃな 
いかな。 

こんなプレイはゲーセンでお金を払って 
いたら，とてもやっていられない。でも， 
もし 「Virtua Racing 」 にこういうモード 
がついていたら，通常の5倍の料金がつい 
ていてもやってしまうかもしれない。 

あと，要望といえば，リプレイ機能とか， 
コンピュータによ る模行を見られる モー 
ドもほしかったかな。僕はあまり上手じ ゃ 
ないので，見事な走りというのも見てみた 
ぃの だ 0 

X 昍〇卩0 ゲームの 手本です 

もちろんハードデイスタにインストール 
できる（約 4 M バイトを占有する）。キーディ 
スタでコピープロテクトしてはいるが，立 
ち上げ力?早い。インストーラの操作性はよ 
く，どのドライブにもインストールでき， 
どのドライブにインストールしても，シス 
テムは自動的にハードディスクを認識して 
くれる。ここまできっちり作ってもらうと 
気持ちいい。 

当然ながら音楽周りもきっちりとローラ 
ンドの音源モジュール （ MT -32， CM -64, 



ジョイスティックは好みに応じて設定できる 


SC -55) に対応。 RS -232 C ポートに 接続す 
る MIDI アダプタにも 対応。 「オーバーテイ 
ク」では RS -232 C ポートが大 活躍する （MI 
DI または 対戦)。 

入力も デジタルはも ち ろんアナログジョ 
イ スティックも サポートし ている 。I 

レバーと ボタンの 割り当ての 設定も 細か 
い。力ーレース の 操作をジョイ ス テイ ック 
に割り当てる場合，王道と呼べる割り当て 
方は存在しない。 ハンドルが 左右レバ ー と 
いうのは当然としても， アクセル/ブレー 
キをトリガにするか前後レバーにす るかは 
意見の分かれる ところ。 だから 好みに 応じ 
て設定できるのは うれしい。 

充実の演 

演出に凝るの もズームの 伝統。 

シャシーが路面を こすって 火花が 散ると 
いうのはめずらしくはないが， ある と棼開 
気が違う。ウエット コンデ イショ ン下では 
雨粒が降り注ぎ，時折稲妻が 光る。 鈴鹿で 
はなん と 観覧車ま で 回っている。^ 

効果音も頑張っ ている。 エキゾ ーストノー 
卜に， FM 音源と AD PCM の 両方を用意 
している。爆音と いうのと は違う 力 ? ，惡く 
ない音である。正直いって エンジンの 音を 
X 68000 の内蔵音源で表現するのは無理だ 
と思っていたので，これには 驚かされた。 • 
技術的に見ると興味深い。ちなみに FM 音 
源でプレイした ほう がゲームが重くならな 
い0 

音楽はさすが ズームといったところ。当 
然， FM 音源， MIDI の 両方に 対応。 4 オー 
プ ニン ダから レースまで たくさんの 音楽が 
用意され ている。コースごとに BGM も 変 
わる 0あくまでオリジナル曲に こだわった 
のか， 「 TRUTH 」 は 入っていない。 

特にいいと思ったのは，予選の BGM 。 
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よいアップダウンがつけられない。だから 
谷底に飛び込んでいくようなコーナーであ 
るオー • ルージュはまともに表現できない 
のである。遠くが見えないと，長いストレー 
卜もつまらない。ぐんぐん迫ってくるコー 
ナーに全力で飛び込んでいくという快感を 
引き起こさない。遠くが見えないと，先行 
する車の追いかけがいもない。 

スピード感のない理由はひとつは遠〈が 
見えないため，もうひとつは画面があまり 
動かないためである。背景はよ〈描き込ん 
であるが， スクロール する1枚絵にすぎな 
い0ストレートを走っている間はほとんど 
静止画。 コース 沿いに近景となる物体を配 
置することは，確立されたノウハウである 
が，壁がその役に立っていないのも不思議 
だ。あと，路面が単調なのも マイナス 〇ウ 
ソ でもいいからタイヤのスリ ップマークを 
入れて，それを高速で流すくらいのことは 
すべきではないかな。 

スピード感のないこともあいまって，ス 
トレートがとにかく気持ちよくない0—般 
に F 1 のコースは抜きどころが少なく，モ 
ナコに至っては事実上トンネルのみである0 
その1周に1度のチャンスに向けて，先行 
車にくらいついて間隔を詰め，スリップに 
ついてチャンスを窺い，トンネルの中でサ 
イドバイサイドに持ち込み，シケインの突っ 
込みで抜き去る。ほかのサーキットも同様。 
最もスピードの仲びるストレートで豪快に 
オーバーテイクする，これが F 1 のレース 
における至福の瞬間であるはずなのだ。 
「オーバーテイク」のオーバーテイクは， 
どちらかというと先行車を乗り越えるイメー 
ジ。トラックで礫きつぶすみたいで， F 1 
とは別もののようだ。 

迁棲合わせのラップタィム •»•>•>•»» 

全区間を最高速で走るわりにはラップタ 
イムが比較的リアル。 コースの 長さを上手 
に調整してあるのだ。しかし，唯一それが 
破 錠するのが ウエットレースで ある。 

晴れならドライ，雨ならウエット。レー 


カープでの追い越し もそんなに難しく ない 


ビットインするとポリゴンの人が待っている 

タイムアタックに突入する瞬間に演奏を開 
始し，ドライバーの高揚した気分を盛り上 
げる。 

ご存じのように， F 1 の予選ではピット 
アウトしてからの1周を流して走り，その 
次の1周を全力で走り，タイムを計測する。 
ホー ムスト レ ートでアクセルを全開にし， 
タイムアタックに突入する。この瞬間は， 
ドライバー の テンションが ピークに達する 
瞬間なのである。その瞬間に絶妙のタイミ 
ングで BGM ， このあたりの演出は心憎い。 

さあ,走ろうか •>•>♦•>•>•>•>•>*>•>•> 


セッティング画面。車はポリゴン 

道に沿って走っていれば，それなりに周 
回できてしまう。ただしタイムを出そうと 
するなら多少の努力は必要：^。 コーナーが 
見えてからあわててハンドルを切っても回 
り切れない コーナー もあるし，きっちり減 
速して5速に落とさないと回れない コーナー 
もある。これを把握せずに漫然と走ってい 
ると，次々と押し寄せてくる コーナーに 翻 
弄されてしまうの AT 。 

少しずつでも コースを 覚え，要所要所で 
きっちりと締めるのが，ラップタイム向上 
への道といえる。 I 三 I で見て走ってるうちは 
まだヒヨコだ。 

ヘア ピンや シケ インとは異なり，高速 コー 
ナーは比較的よくできている。鈴鹿の 
130 R やシルバーストーンのブリツジコー 
ナーは， もともとタイミングをきっちり合 
わせてアクセル全開で飛び込んでいくタイ 
プの コーナーで，「オーバーテイク」 では 
よく再現されている。 

また，長くて半径の大きなコーナーも得 
意0エストリルの最終コーナーなどがそう 
だが，数秒の間アクセルを全開にしたまま 
横 G と闘うタイプのコーナーの雰囲気もい 
い。要するに「才ーバーテイク」はアクセ 
ル全開が自然な状態であるというコーナー 
を得意にしているといえる。 

しかし，全体的にコースの作りは車のグ 
ラフィックに注ぎ込んだ情熱に比べると落 
ちる。特に， モナコの トンネルやス パの オー 
• ルージュには幻滅させられた。 

コースの 見通しが妙に悪い。つまり遠く 
が見えない。遠〈が見えないので気持ちの 


「オーバーテイク」の走行感覚そのものは， 
現実とはかなり異なる。メガドライブの 
「スーパーモナコ GP 」 を意識しているといつ 
ていいだろう。 

先ほども述べたとおり，ラ スタースクロー 
ルでサーキットを表現しているため，その 
限界からか，ちゃんとシミュレーションで 
きているとはいえない。 

とりあえずヘアピン や 直角 コーナーは 表 
現できない，または非常に難しい。 テク ニッ 
クとデザインしだいではある程度カバーで 
きるが， ラスタースクロール タイプの レー 
スゲームは徹底して爽快感を追求するのが 
得策である。 

つまり，このゲームではコーナリングに 
おいて，シフトダウンやブレーキングは重 
要でない。タイミングさえよければ，鈴鹿 
をアクセル全開のまま5〜6速で周回でき 
る。ヘアピンでも5速まで落とせば十分間 
に合う。シケインはうまくすれば，6速の 


ままで回れる0これは， シミュレ ー シヨ 
ン性を追求してゲーム性を落とすより 
は爽快感を優先しようとしたのだと好 
意的に解釈しておく。 

僕は6速オートマチックを選ぶ。才一 
卜 マチックでも手動で強制的にギアチェ 
ンジできるので，ふだんはギアチェン 
ジを機械に任せておいて， コーナ リン 
グ時に手でシフトすることができる。 

自動のオーバーレブ防止装置を備えて 
ぃるよちなものた"。 両脇の草地が興ざめなモナコのトンネル 
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実在のドライバーから選択できる 


スモー ドでは1992年の レー 
ス当日の天気に設定でき 
る。きっと，このために 
発売を1992年シーズン終 
了まで待ったに違いない ■ 

ここで いいたい のは， 

ウ エッ ト レースを 走ると 
「オーバー テイク」のシミ ュ 
レーションとしての忠実 
度がわかるということ。 

その理由はウエットコ 
ンデイションだと簡単に 
ポールポジションが取れ 
ることにある。現実の予選タイムはドライ 
コンデイションの10〜20秒落ちなので， 
「オーバーテイク」の予選も，そうなるよ 
うに自分以外の車のラップタイムをもっと 
もらしく計算している。だが，実際に走れ 
ばわかるが，ちょっと練習すればドライコ 
ンデイションの5秒落ちくらいで楽に周回 
できる。だから結果として，ぶっちぎりの 
ポールポジションになる。そして決勝では， 
コンピュータの車のラップタイムはきちん 
と予選タイムを上回るのである。 

このことは，図らずもウエットコンデイ 
ションのラップタイムの迁褸合わせがうま 
くいっていないこ！：と，コンピュータの車 
が実際に予選を走ってタイムを計っている 
わけではないことを露呈している。 



データべ ー スモ—ド。 パネルの質感がいい 


タイムァタツカーの気持ち 


画面表示のレイアウトはいいと思うが， 
タイム関係は工夫の余地があったと思う。 
F 1 にはいろんな種類のラップタイムがあ 
るが，どのタイムを表示してどのタイムを 
省略するかがまったく練られていない！：い 
う印象を受ける。 

たとえば 「 BEST 」 には コースレコード 
でなくそのセッシヨンのベストラップを表 
示すべきである。レース中にファステスト 
ラップがわからないのは変。また，それと 
は別に，自己べストもほしいところ。予選 
のタイムアタックの参考にもなるから。 

また， 「 BEHIND 」 はなぜ1位の車から 
のタイム差なのだろう。すぐ前の車との差 
のほうが情報として面白いのに。1位にな 
ると表示が0秒になるというのもつまらな 
い。2位との差にすべきである。前の車に 
追い付き追い越すのが レースの 醍醐味とい 
うのであれば，すぐ近くの車とのタイム差 
をドライバーに教えるのが正しいデザイン 
というものであろう。 

ラップタイムが見にく〈なって いる （た 
ぶん色が悪い）のも難点。書体のデザイン 


に凝るのはいい力 5 ',タイムアタックしてい 
る！：きには区間タイムも知りたいから，一 
瞥してわかるものであってほしい。 

現実に引吉戻される •>•>•>•>•>•>•>•> 

ピットイン関係は完全に浮いている。本 
コースと ピットの切り替えに ブラック アウ 
卜するというのは興ざめだし，わざわざポ 
リゴンを使うのも理解できない。 

こういうところには，ゲーム処理を全部 
ポリゴンでやろうとしていたあとが窺える 
が， X 68000 にポリゴンは荷が重すぎたの 
だろうか？ 認めたくな L . 。 

確かにポリゴンは処理速度では圧倒的に 
劣る。しかし，技術とノウハウしだいでか 
なりいいセンいくことも事実。このへんは 
西洋人にはまったくかなわない。 

コース わきのタイヤバリアはけっこう迷 
惑。あれにぶつかると止まってしまうので 
いらつく。現実の レース だとクラッシュに 
相当するから，走れるだけましともいえる 
が，あれのせいで コース アウトしないよう 
にしないようにという消極的な走りになっ 
てしまった。 

異論があるかもしれないが「オーバーテ 
イク」は緻密なデータを武器にした，“参 
加できる公式 F 1 ガイド”といえる。1993 
年の各チームの体制とグランプリ開催スケ 
ジュールカ3萑'定したら，1993年版データデイ 
スタを出すといいかもしれない。疑似的に 
でも運転した体験をもっていると，レース 
観戦も数倍面白くなるものなのだ。 

国内の家庭用 F 1 ゲームでは，「実在のデー 
夕を緻密に再現する」タイプがトレンドと 
なっている。「オーバーテイク」はその中 
でも最もレベルが高い0少なくともカタロ 
グスペック上は完璧。 

あとは「精密な シミュレーション」 と， 

「爽快なドライブ感」を実現したタイプが出 


てくれば，何もいうことはない。この2つ 
に関しては，厳しいことをいうようだが， 
「世界の レベル」 を知ってほしいのだ0 

フジテレビは F 1 グランプリ の ゲーム化 
権を独占している。現在，このために F 1 
ゲームが 移植されたり，関発されることが 
難しくなっている。たくさん売れる コンシ 
ューマ向けとは違い，市場の限られたパソ 
コンゲームでは 莫大なライセンス料は大き 
な問題になってのしかかって くる。 

ここまで僕が F 1 のコースを見てきたよ 
うなことをいえたのは海外のとある F 1 ゲー 
ムのおかげであるが，もしいま述べたよう 
な問題が国内機種向けに移植される障壁に 
なる！：したら，たいへんな悲劇で ある。 
「オーバーテイク j はライセンス問題をクリ 
アして世に出てきたものだ。そして，その決 
断は賞賛に値する。過大な時間と饯用の浪 
费させられたことであ ろう。 が，そんなにま 
でして「オフイシャル」を取らない と 発売で 
きないっていうのはやっぱり変だ0フジテレ 
ビさんにはゲーム化権とテレビの放映権を 
一緒にしないでもらいたかった。いいかげ 
ん古舘アナら引っ込めてほしい（支離滅裂)。 

売れることは保証します 

「オーバーテイク」、 は今年最大の話題作とい っ 
ていい。まず丨年ぶりの ズームの 作品，しかも 
X 68000 初の FI ゲーム，さらに FOCA の ライセン 
スを背景にした実在のデータ，徹底した作り 込 
み，雰囲気たっぷりの演出 c 話題性もヒットす 
る要素も十分である。実際，飛ぶように売れて 
いると聞く。 X 68000 用ゲームソフトの動向を 
つかむためには押さえておくべき丨本である。 

総合評価 〇 _ 5 _ m 

音楽 ★★★★★★★★女 

グラフィック（静）★★★★★★★★女 
グラフィック（動）★★★★女 
演出 ★★★★★★★★女 

爽快感 ★★★★★★ 

バックミラー ★★★★★★★★女 

ピットイン ★★★★女 
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HE SOFTOUCH 


>ストライダー飛竜 


無敵の八イパースタント 


Yokouchi Takeshi 

横内威至 


カプコンの X 68000ゲーム第2弾，「ストライダー飛竜」が 
発売された 。少し前のアーケドゲームからの移植という 
ことになるけれど，キャラクターの動きの多彩さなどはい 
までも色褪せていない「ハアツ！」の叫び声も健在だ。 



ついに出てしまった。私はかなり以前か 
ら このゲームの 移植を望んでいたが， ハー 
ド的に無理があってだめなものかなあと落 
胆していたのである。しかし，その壁を超 
えて，「ストライ ダー 飛竜」が ここ に現れた 
のだ。 

このゲームはいわずと知れたカプコンの 
名作アクションゲームだ。当時，そこいら 
のアクションゲームに 白い@を向けていた 
よう な 者をも驚嘆させた，革命的なアクシ 
ョンゲームな ので ある。 

結局はシューティング ゲーム の戦闘機が 
人間になっただけにすぎず，流れにそって 
敵を弊ち落 t していく よ うなパターン性の 
高いアクションゲームばかり並ぶなか，こ 
のゲームは自由度の極めて高い見事なアク 
ションをメインとしていた。 

t はいえ，予想したほどのスマッシュヒ 
ットとはならな かっ たのだが，それはマニ 
アックな攻略，点数稼ぎの絶妙な奥行きと 
いうものを， このゲームはもっていなかっ 
たからである。しかし，それは「ストライ 
ダー飛竜」が真にアミューズメントに徹し 
ていたためなのだ。 

ストラィダー飛竜のススメ 

こいつは並のアクションゲームとはわけ 
が違う。なんてったってこれを超えるアク 
シヨンゲームはいまだにありえないとまで 
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いわれているシロ モノ/^'。 ダイナミックな 
アクション，いや，ス；^ ントと呼ぶにふさ 

朽 I ■い動作， 展開， rh •こそこのゲームの 
。'ほかでは味わえない，アクロバティ 
ックなスタントシーンの連発である。そこ 
らのチンケなちまちましたアクションなん 
かもう見られたもんじゃないよ。 

おっと，アクションゲームは好きじゃな 
いって人もこいつだけはやってみなよ。き 
っと惚れ込むに違いないぜ。 

よくある，あのアクションなどと呼ぶに 
はとても及ばない1ドット調整，タイミン 
グ調整などの類のしみったれた操作などは 
存在しない。「究極の1ドットジャンピン 
グアクション」だとか「垂直同期スーパー 
タイミングアクション」だと力>「1ドット 
のエクスタシー」（あ，知らないか。これは 
ちょっと違うね）なんて，俺はアクション 
ゲームよりもイヤラシゲーム（アダルトと 
はいっていない）に分類したいぐらいだ。 
ああゆうのは非常によろしくない。なぜっ 
て，ゲームであることを惡用したイヤラシ 
い要求だからだ。 

だって，「私はいつでもどこでも坂でも秒 
速 1.21 メートルで動き，水平に 5. 43メート 
ルぴったりでジャンプして行動します」と 
いうやつなんているものか。ゴルゴ13じゃ 
あるまいし。まあ，そういうのを完璧にコ 
ントロー ルする超人的な野郎もいるだろう。 
それもいいことはいいが，時と場合だ。正 
確な間合いなんかを重要視することが必要 
なこともあるけど，それは緊張感であり爽 



ソロ。つきまとってくる寂しい男 



ちょっとわかりにくいけど反射レーザー 

快感とは別のものだ。 

「ストライダー飛竜」がほかと一線を画し 
ている点はここにある。純粋にこの爽快感, 
躍動惑を追求したノリを徹底して，かつて 
ありえなかった新しいアクションの活路を 
開いたのである。映画でいうならかつての 
あのブル ース •リ ー ， そんなところだ（反 
論も多数あろうが)。音楽ならユーロ，あ， 
でも中身がないなんていわれるから，こり 
ゃやめとく。 

0/\0 J \ タンス小憎 •、•、•、•、•、•、•、令 

アク ションゲーム だから，どんどん進ん 
でいき，最後のボス，グランド マスターを 
倒せば終わりだ。でも，歩いていくだけで 
は壁に当たるのがオチとなるのが世の常で 
ある。飛竜を動かして，というより踊らせ 
ていかねばならない。アクションは実に多 
彩なのだが，1レバー+ 2ボタンというジ 
ョイステイックの基本形だけで踊らせるこ 
とができる。 



怪しげな発電地帯。後ろが死角だ 
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壁につかまったりだとか加速したりだと 
かいう，以前のゲームでは不可能であった 
欲求を見事に実現してくれたのはこのゲー 
ムが初めてだったんじやないだろう力'。力、 
といって操作は単純で，かぎりなく軽快な 
プレイをまっとうできるのだ'。 

基本的にレバーの左右で歩くが，下り坂 
ではグングン加速するし上りでは減速する。 
関係ないがこいつはすごい走りを見せる。 
斜面でも体がほぼ垂直な状態のままで走る 
のだ。私も昔試してみたがあまりの加速に 
ついていけなかった。ああ恥ずかしい。そ 
んなことはまあいい。足場の下につかまっ 
ているときでも左右にがんばって動く。上 
にやればスルッと上がるし，下にやれば手 
を離して降りる。また，壁は登ったり降り 
たりできる。しかし，全体的に坂だとかば 
かりで分類してたらきりがない。とにかく 
レバーを入れたとおりに快く反応する。 

ボタンのひとつは攻撃だ。「ハァッ！」っ 
て気合いを入れて，サイファーっていう， 
いわゆる剣をズバズバ振り回す。ノリがい 
いから，連射にマッチして振ってくれる。 
どんな状態にあっても振ってくれるし，宙 
を舞うときでも体をひねりながら左右に斬 


もう一方のボタンはもちろんジャンプ。 

わざわざ1回転しながら宙を舞うあたりは 
ダンス小僧の真髄だ。魅せてくれるねえ。 
片手でどこかにぶらさがっていてもそこか 
ら跳んでくれる，素晴らしき腕力をもって 
いる。しゃがんでいるときに押すとわざわ 
ざくるっと回ってスライデイングだ（ブレ 
イクダンスではない）。ただし斜面の緩いと 
ころでしか滑らない。スピードもあり，滑 
る距離も長いので歩くより速い。また，爪 
先も鋭いらしく，これでも敵を倒せる。ブ 
ツチャーの靴よりも銳いらしい。 

ジャンプは結構気持ちいい。ほかのゲー 
ムではなんだか自分が重たそうなのとか， 
あるいは妙に軽々しいのなんかがあるけど， 
こいつはきれいに スーツと 伸びるように宙 
を舞ってくれる。加速時の跳躍なんて実に 
伸びがよく，なかなかに優雅な気分である。 
ゲームの躍動感を高めている要素のひとつ 
になっている。 

ということで，動きの多彩さ，パターン 
の多さは見事なことがわかっていただけた 
だろうか。敵だって坂に沿って歩いたりし 
て，がんばってくれている。メモリに感謝 
してしまう。 


りつける。しかし，どこかにつかまってい 
て片手しか空いていない！：きは連射できな 
い。やっぱりパ、ランスを t るのがたいへん 
だからだろうね。 



危険だが楽しめるカタパルト 


3つのしもべに命令た . mm 、 


さて，もちろんハ。ヮーアップというか， 
役立つアイテムなんかもある。道に落ちて 



逆重力地帯。空中砲台は厳しい 



空中を伝っていくときはかなり恐ろしい 


いたり， 荷物運搬 用の変なロボットが運ん 
でくるカプセルに入っている。 

基本的なのはサイファーの攻撃範囲が大 
きくなるアイテムだ。時間ではなく振った 
回数で効果が消えてしまう。そして，強力 
な味方が，円盤型2足歩行ロボットと呼ば 
れるオプション君だ。飛竜を中心に適当に 
動き回って敵に体当たりして殺す。変なビ 
-ムを撃ってもくれる。こいつは2つまで 
取れる力 5 ',ひとつ取るごとにライフが1目 
盛減ってしまう。で，そのあとにダメージ 
を受けたりして，ライフが取ったときの残 
りの値よりも少なくなる t 消えてしまうの 
だ。いっまでも残したいならこれが出ると 
ころまでにダメージを受けておいて， 取っ 
てから体力を全回復させればよい& 

このオプション君は，左右方向ならある 
程度レバーで制御可能で，動かすのに慣れ 
てしまえば，もうほとんど無敵状態だ。本 
当に強いぞ。 

そして，こいつが2つあるときにはさら 
に新しいオプション君が使える。豹型オプ 
ションだ。これを取ると，前のオプション 
君はいなくなってしまう。攻撃力はあるら 
しいがもったいぶってあまり動かない。そ 
のうえ飛竜を盾にして先を歩かせるような 
図太いヤツなので，あんまり使いもの'にな 
らない。でも，私はオプションは強すぎて 
嫌いだからこいつをよく使う。ダメージを 
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受けるか時間がたつと元に戻る。 

あと，特定のオプションパックで鳥型口 
ボットも登場する力 5 ',これもあまり役には 
立たない。 

白〈光っているアイテムは無敵+トレー 
スだ。自分のあとを，飛竜の残像2人が卜 
レースしてくれる。結構気持ちいい。 

また，「飛」マークは体力回復，「竜」マ 
ークは体カゲージアップだ。あとは飛竜人 
形で1人増える。 

夜遊びガイド 

踊るための舞台は当然それらしく派手な 
もの となって いる。 六本木から始まってウ 
ォーターフロントを 通って芝浦を通過， で 
はない。赤い国の都市をスタートにシベリ 
アを走破。空中戦艦ってやつの中で暴れて， 
アマゾンのハーレムへ。 そして最終目的 地， 
サードムーンへと 走り抜ける。 

始まりから終わりまで，スキのない激し 
い展開に一瞬の油断も許されないのだ。で 
も，現段階のバージョンでは4面のアマゾ 
ンまでしか入っていないから，究極の見せ 
場は味わっていない。残念。製品版を心待 
ちにしている。 

ステージは全5面/ごが，各面はもちろん 
のこと，1歩先でさえもう未知の世界，常 
に違った展開が用意されている。いやあ， 
改めて見てもこれには感心してしまう。な 
んという か，アクション ゲーム t いうと， 
わりと似通った風景を似通ったパターンで 
似通った気分で進むのが当たり前であった 
が，これは本当によく練ってある。ひとつ 
の面でもいろんな舞台があり，全体として 
ただならぬ広がりを感じるのだ。 

最近はハデなイベント，ハデな画面って 
いうと，安易なゲームではすぐ拡大縮小だ 
とか，ラスタースクロール なんかで，ただ 
画面効果に訴えがちである。しかし，そう 


いうのは別にゲーム自体の流れに影響を及 
ぼすわけではなく，私にいわせると邪道で 
ある。そういうゲームは正しいイベントの 
姿をこの「ストライダー飛竜」から学ばね 
ばならない。次々と移り変わる激しい舞台 
こそ 真のイベントであり，展開が直接 イべ 
ントであるようでなければ優秀なゲーム構 
成とはいえないであろう。 

私事ではあるが，「グラディウス j シリー 
ズはそういう点で非常に印象深い。分析し 
てみると，展開に重点があると思う。背景 
が最も印象深いのは当然ではある力す，その 
背景こそが重要な敵であった。つまり背景 
が生きているのである。背景が背景である 
以上に舞台なのである。ここがよくできた 
モノのポイントなのだろうか。 

そこまで作り込まれたゲームは，キャラ 
クターや背景をキャラクタ文字で置き換え 
ても素直に楽しめるはずであり，真に必要 
なものが何かは明白であろう。単なるラス 
夕ースクロール なんて子供だましにすぎぬ 
イベントであるのだ。 

展開は飛竜のために ♦ * •> •> •» * > 

さて，「ストライダー飛竜」に戻るが，こ 
れはかなり練られた展開を見せてくれる。 
展開とアクションの多彩さのために，道は 
1本ではあるが抜け方というのは人それぞ 
れに委ねられている。 



ピラニアだがノーダメージ。 50 点かせぎ 


つまり，だ。アクション系によくある攻 
略の「ここに乗って斜め上に擊ってあいつ 
を殺してから次にこうしてああして」って 
感じのやつはあまりない。おおまかな抜け 
方だとか特定の敵の倒し方なんかはあるけ 
ど，このゲームにおいてそんなものは無用 
なのだ。なんといってもこのゲームの目的 
はいかに美しくプレイするかであり，それ 
が爽快感のうえで重要だと思う。ハデに動 
き回って，ハデに見せ場を作り上げていく 
べきである。 

さて，簡単に遊び場を巡ってみよう力’。 

1発目カザフ共和国 

情けない兵隊たちが歓迎してくれる。こ 
いつらは腰抜けだ。ながには近づくとあわ 
てて逃げ帰る,®かなやつもいて泣かせてく 
れる。モスク護衛用の無能小型兵器ラスカ 
ルなんかもいる。たまにこいつに遊んでも 
らうとこれまた情けない攻撃だ。 

少し進むとドーピング男の部屋だ。無視 
してもかまわない。さらに進んで満月のモ 
スタを越えていく。ここで戻っていって加 
速ジャンプ遊びをしてもよろしい。なぜか 
モスク警備をしている専用ロボットもいる 
が敵ではない。叩き斬って進むのだ。 

モスクの中に 入る t レーザー 反応装置が 
あって 反射 レーザーの 応酬 だ。メーターが 
ついているあたりがシャレている。切り崩 
して降りるとマシンガン男，飛び散る薬莢 



恐竜地帯はつらい。無敵を探せ！ 
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結構手ごわいやつ。下をくぐって右には 



マシンガン男だ。強そうだが一擊で死ぬ 


がカッコイイ。ラストは搾取政治家たちが 
群がって合体するムカデだ。ムカデも上に 
乗ったりして遊べるから，適当に遊んでや 
るとよい。 

2発目シベリア走破 

舞台はシベリアへ。遠吠えする狼たちを 
斬り刻んで秘密工場へ進む。ここはゴリラ 
マシーン なんかを 作っているクレージーな 
工場だ。1面で出てきたへボい マシーンの 
開発 スタッフに， グランド マスターが 激怒 
してシベリア強制送還したらしい。しかし， 
あいかわらずくだらない マシーン しか 作っ 
ていない。上まで上がっていくと崖の上。 
賞金稼ぎのソロと対決し，ゲーム最大の見 
せ場でもある地雷斜面駆け降り+ジャンプ 
だ。 この 快感はやらずにはわからない。あ 
あ気持ちいい。発電地帯に移り，いよいよ 
空中戦が始まる。 

敵のヘリを奪い，はるか上空から降って 
くる爆弾をかわしつつ，乗りついで飛行艇 
まで上昇するのだ。飛行艇に乗り込めば， 
中国娘3人衆だ。でも弱いから安心を。飛 
行艇を奪った飛竜は，いよいよすべてが見 


気になる移植の出来だが，合格であろう。重 
要なノリは崩しておらず，アーケードそのまま 
の気分で楽しめるはずだ。ただ，やはりスプラ 
イトオーバーによるちらつきは出てしまう。_ 
部グラフィック書き換えをしているときや，高 
速 スクロールで 処理落ちしているのももったい 
ないが，これはしかたがない 。X 68000の能力は 
十分に引き出されている。よくぞここまででき 
たものである。「ファイナルファイト」の人数落 
ちと違ってゲーム自体の損失はなく，かなりハ 
イレベルの移植だ。 

メガドライブ版と比ぺるとちょっと心苦しい 
点があるかもしれないが，メガドライブ版はい 
まではあまり覚えていないからはっきりしたこ 
とはいえない。もちろん， X 68000 のソフトとし 
ては最高レベルであることは違いない。 


せ場ともいえる空中戦艦へ。 

3発目空中戦艦バルログ 

乗り込むといきなり甲板だ。砲台を破壊 
して内部へ潜入。謎のベルトコンベアを越 
えていくと迫りくる壁。急いで壁を登れ。 
裏の部屋からは，なにやら敵がヘリでつい 
てくる。途中から左右に跳びはねながら上 
がると艦橋裏で敵と対決。 

ここには発射カタ ハ。 ノレトがあるが，使用 
は自由なので急いでいるなら飛んでいって 
もかまわない。保証はしないが。さらに進 
み，いよいよ心臓部へ向かう。 

通路を進むとなにやら - G だとか書いて 
ある。心臓部には重カ コントローラ がある 
のだ。 コントローラを 破壊するためにメイ 
ン ルームに 入ると，胡散臭い機械にぐるぐ 
る回されてしまう。破壊したらすぐに脱出 
する。火の手が追ってくるなら，最後部の 
ヘリへ。アホな船長も部下を払いのけてへ 
リに乗っている。船長を倒してヘリを奪う 
と南米に向かうことになる。 

4発目八ーレムでウ八ウ八アマゾン 

場面は アマゾンへ。 前半は グニャグニャ 


さて気になる点は次の作品だろう。やはり， 
皆が考えているとおりなのだろうか。カプコン 
に触発されて，ほかのメーカーもがんばってほ 
しい。コナミも次は「魂斗羅」関係を攻めてほ 
しいな。 

さあ，もういまはこのゲームしかない。とに 
かくやってみな。そのうち，飛竜の気合いの「ハ 
ァッ！」という声が，脳裏に悦楽の響きとして 
聞こえ出すに違いない。 

総合評価 °_ ) _ 

ゲーム性 ★★★★★★★★女 

操作性 ★★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★★★ 

気合い ★★★★★★★★女 

次回作 ★★★★★★★★★女 



ムカデはちょっと強い。でも遊べるやつだ 


の蔓でアマゾネスのハーレム地帯である。 
落ちるとアマゾン川らしくピラニアに食わ 
れてしまう。適当に進むとちょっとした崖。 
インデイって感じで巨大な岩が背に迫る。 
途中の蔓に飛びついて先へ向かうと，そこ 
にはグランド マス ターカ 5 1复活させたらしい 
恐竜たちがいる。でかいやつの背中に乗っ 
て進んでもいいし地面を走破してもいい。 
ちなみにサイは背中に乗れるから，運んで 
もらっても OK だ。 

最後には，機械で作られた恐竜が待ち_け 
ている。 

あとは自分の目で 令令，* ■ 

と，今回はここまでである。最終面は敵 
基地で，竹槍逆重力滑降，重カコントロー 
ラ，強力反射レーザー，ムカデの背に乘っ 
て空中を移動，そして……ということにな 
っているのだが，それは製品版で®!かめて 
もらいたい。 

ざっとゲームについて流してみたが， こ 
のゲームの もつ スピー ド感，躍動感，■そし 
てノリは，やらずに知るには無があると 
思う。ぜひとも多くの人に， このゲームを- 
実際に味わってみてほしい。行き詰まりつ 
つある アクションゲーム に，まだまだ奥深 
き未来があることを痛感させられることだ 
ろう。逆流するアドレナリンに，もう君は 
じっとしてい:られな！< 。 


気合い十分だ，八アツ! 
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•エアーマネジメント 


大空もヤンエグの香りだ 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


戦争や事故，オリンピックの開催や旅行ブームなど，激変 
する政情や乗客の動向。航空会社のトップに立つものは， 
素早く的確な判断を下さなければならない。全世界を覆う 
ネットワーク，それがこのゲームの舞台だ0 


零 ， i • 大空に豳ナる 

卜 


今年の就職戦線は不景気のあぉりをくっ 
て，長引〈傾向にあるそうだ。戦線に終止 
符を打つ コツ は，とにもかくにも企業にア 


そんなこといってるから就職が決まらな 
いんだと小言のひとつもいいたくなるが， 
ほかの航空会社には美人の副社長もいる。 


いんでしようか？」 

副社長「航路を開くには空港の使用権（ス 
ロットという）を買わなければいけません。 


ポイントを取ることである。 

プルルルルル c 

「はい，ジャパンエアー人事部です」 
「あの，羽田大学のうりやかわと申します 
が，御社の採用のご予定は……」 

「社長の椅子なら空いてますが」 
「しまった。またこのパターンか」 

再び私こと，うりやかわ君が，光栄のビ 
ジ ネス シミュレーションゲームの w に飛 

び込むことに者*った。前作「リ劣 £. ンダ 
カンパニー」 を.遊.ん.だ経験か.ら(〇ろいろと 
考えたこともあるので，今回はそこらへん 
もからめて紹介していこう。 

臟_見て選べ 

1992年の就職活動にもかかわらず，社長 
に就任するとそこは1983年4月だ。うりや 
かわ君は ジャパン エアー（以下 JPA ) 本社 
に通される。 

副社長 「ようこそ社長。私があなたの補佐 
を務めます副社長ナニガシです」 

うりやかわ （以下 うりや）「は， どうも」 
副社長の顔をまじまじと見つめる。360度 
どこから見てもヒゲづらのおつん。 


うりや 「 JPA はスチュワーデスがきれいだ 
っていうから電話したのに」 



XB 8 唧用 3.5/57 HD 版2枚組 1 U 00 円(税別) 
光栄 a 045(5 Bl)BBei 


このゲームでは空港のある都市が全部で 
22あって，どの都市にも航空会社がひとつ 
ずつあるのだ。東京ならジャパンエアー， 
パリならエアーフランス，モスクワにはア 
エロ ロシア。プレイヤーはそのなかから自 
分の会社を自山に選ぶことができる。香港, 
ナイロビ，リオデジャネイロなど現実には 
メジャーエアラインの存在しない都市を選 
一んで■む，エアーサバンナとかナスカ エアー 
と か， 怪しい会社をデッチ上げてくれる。 

部下の顔も地域に_よ j て何種類も,あ，り:,-': 
なかには女性が副社 JS の会社もあるという 
わけ。都市ごとにどんな会社が出てきてど 
んな人々が登場するのかを眺める。これが 
なかなか面白くて，私はしばら〈ゲームを 
忘れて本社都市を選びつづけていた。 

艇会社のイロハ 

副社長 「社長の使命は世界22都市にまたが 
る航路網を完成させ，年間来降容数3,500, 
000人を突破させることです。赤字が2年間 
続くと倒産ですから気をつけて」 

うりや「はいはい。いつものパターンだ j 
メイン画面には，世界地図がど一んと構 
えている。1983年という時代にもかかわら 
ず，世界の航路網はゼ n 。 プレイヤーを含 
めた4つの航空会社は一から経営をスター 
卜する。 

うりや「え一と。とりあえずどうすればい 



白線が航路。コンピュータのアイコンに注目 


部下を送ってスロット確保の交渉にあたら 
せてください」 

うりや 「で，どこに航路を開くのがいいん 
でしようか？」 

副社長 「会議というコマンドがあるので， 
そこで話し合ってください j 

シミュレーション ゲームで 勝つ には 出 だ 
しが肝心である。そのくせ出だしのときに 
はルールが 飲み込めてないので，どうした 
- ^ い及かわからないことが多 t 、のだ。そ 
の点， 「エアーマネジメント」 では会議を開 
いて部下の意見を聞けば，まずどうすれば 
いいの か 教えてくれるので心強い。 

部下 A 「東京ーロサンゼルス間はいかがで 
しようか？」 

部下 B 「東京ーホノルル間もいいですね」 
部下 C 「 DC 10 をもう少し増やしましょう」 
部下 A 「もっと整備にぉ金をかけないと運 
航に支障が出ます」 

山積みになった課題を抱えてうりやかわ 
若は会議室をあとにする。 

最初からホノルルに3 スロッ ト持ってい 
るので，まず東京ーホノルル間を闇設〇 3 
スロッ トだから週3便だ。続いて ロサンゼ 
ルスとロンドンに 部下を派遣。 スロット 獲 
得の交渉開始。機内の サービス 教育と整備 
力強化のために，最大限の投資を行う。結 


果は . 。 

5りや「うむ，搭乗率は100%。この調子で 



他社も乗り入れてくる。負けないように 
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路線を増やせば大丈夫だな」 

やがて東京ーロサンゼルス，東京ーロン 
ドン線が就航。ロンドンに支社を作って， 

さらにニューヨークに足を延ばす。 

うりや 「うははは，快調快調」 

副社長 「ちょっと経費がかかりすぎてます 
よ。仕切り率が高くありませんか？」 

うりや 「利益は出てるから大丈夫。見ろ， 
アエロロ シアなんか赤字路線だらけだ」 

たいていはこういう調子で，順調に売上 
高を伸ばしていけるのだが……。 

やがて，1984年の夏がやってくる。 
アナウンサー 「ただいま入りましたニュー 
スによりますと，イラクがイランに進攻を 
開始。両国は戦争状態に突入しました」 

•5 りや 「げ」 

石油の値段が急騰。世界の消費は停滞に 
入る。ジャパン エアーの 決算は真っ赤0し 
かも，同業他社にはしっかり黒学を出して 
るところがあったりするから悲しい。 

うりや 「とほほ，東京ーカイロ間の搭乗率 
が3 %しかない」 

副社長 「だからいわん こっ ちゃない」 

たいして需要もないところに週14便も飛 
ばし，運賃も標準より高くふっかけていた 
うりゃかわ君に，バブリーな経営のツヶが 
回ちてきたのだ。 

ここ らへんからが 「エアー マネジメント」 
の真髄である。イイ戦争の影響はさして長 
くは続かないが，それ以上(こ深刻なのが航 
空会社の路線同士が競合するようになる迄 
とだ。ぉ互いの客を奪い合っているうちに， 
赤字の路線がうじゃうじゃ。必然的に経営 
の減量化に取り組まざるをえない。 

かといって，赤字路線を廃止すればいい 
というものでもなぃ。客の数を稼がないこ 
とには勝利条«^は達成できなぃし，ぉ客さ 
んは航路が多くて，行ける都市の多い航空 
会社のほうを好む。規模の縮小なんかして 
たら，悲惨な末路は目に見えるのだ。 

搭乗率が悪かったら，飛行機を小型のも 
のに代えてみる。本数を減らし，浮いたス 
ロットを儲かる路線に回す。また，飛行機 
もなるベく燃費のいいものに変える。8000 
km 飛べる飛行機なら，3000 km の路線に使 
うより7000 km の路線に使ったほうが燃費 
がいい。それでもだめなら，思い切って路 
線を閉鎖。いろいろ手を入れては，次の決 
算を祈りながら見つめるわけだ。 

うりや 「よっしゃあ。全路線黒字に戻した 
ぜ！」 

つらそうな作業だが，これが意外にやっ 



売上高の発表。強いぞウェスタン 


ていて楽しい。しだいに効率経営のコツを 
覚え，自分なりのスタイルが確立されてく 
る。観光都市にホテルを建てて，その都市 
へのツアー キャンペーンをやるとか，1夕 
ーンだけ戦略価格を敷いて競合他社に手を 
弓 I かせるとか，いろいろ小技をきかせるこ 
ともできるようになる0普通にプレイ'し-て 
いれば12年ぐらいで勝利条件達成が見えて 
くるだろうが，そのときには「今度は違う 
会社でもっと効率よくやってみたい！」と 
いう気になっているだろう。 


前作「リーディングカンパニー」でもそ 
うだったが，つまるところビジネスシミュ 
レーションの面白さというのは，「自分の出 
した コマンド が売り上げや'利益 e つながる 
ところを見る」というところに尽きる。 

ということは， コマンド を決めるための 
判断材料が ハッ キリして いる ことと， コマ 
ンドと結果の因果関係が明確であることが， 
ゲームを面白くするための必須条件である 
はずだ。さらに，このゲームは現実世界を 
舞台にしたものだから，どれくらいゲーム 
から現実らしさを感じられるかもポイント 
になる。 

そういう目で見たとき，光栄のビジネス 
シミュレーションシリーズには 不明瞭な部 
分が多すぎる。ある路線にどれくらいの潜 
在需要があって，どれくらいが掘り起こさ 


この ゲームではマウス 専用になった。 2 つの 
都市をクリックすると，その路線の距離と就航 
している航空会社を教えてくれる。 コマンド ツ 
リーが当たり前だった光栄にしては進歩だ。だ 
が，その方法で他社の情報は見られるくせに， 
自社の路線は見ることができない。調べたけれ 
ば情報 コマン ドを使いなさいというわけ。 

要するに考え方がなにもかも古い。ゲームそ 
のものを見ても面白いのは認めるけれど，基本 
的には「信長の野望」のころの発想だ。いまの 
コンピュータ技術の進歩についていけていると 
は思えない。 

FI でいえば，要するにマクラーレン状態なわ 



飛行機は実際のとおり。 B 747 は燃費が悪い 


れているのか，この都市からはどこに行き 
たがっている人が多いのか，すべてやって 
みなければわからない。 

政治や経済の情勢がほとんど加味されて 
いないのも不満だ。冷戦の真っ只中なのに 
ニューヨークーモスクワ線が大ヒットした 
り.1：るのは興醒めである。どうも，単純に 
都市の大きさと人口だけで，需要が決定さ 
れているようなのだ。 

これがもし，1つひとつの都市の総需要 
と，ほかの21の都市に対する内訳がしっか 
り決められていたとしたら，さらにそれが 
政治情勢や景気の変化によって刻々と変わ 
るとしたら，ゲームのために，思わず図書 
館に-現代史を調べにいってしまうほど，熱 
中できるモノになっていたのではないかと 
思ぅ。 

秀時.春でこのゲームが遊べないというこ 
とではない。ただ，このゲームは比較的高 
い年齢層を相手にしたジャンルであるはず 
だ。ビジ'ネズでメシを食っている人相手に 
本気で熱中させようと思うなら，いまより 
もっと高いところに目標を置かなければい 
けないのて、'はな,いかといいたいのだ。 

ビジネスシミユレーシ ヨンと いうジャン 
ルは，日本ではほとんど光栄しか育ててい 
けるソフトハウスがない。歴史シミュレー 
シヨンシリーズでの立場と違って，冒険も 
許されると思うからこそ，よりチャレンジ 
ングな姿勢でのゲーム作りを望みたい。 


けだ。 MP 4 を使い回してここまできて，いい加減 
限界が見える。もうそろそろなんとかしないと， 
今日はよくても明日がやばい。 

光栄は「信長の野望」の最新作でドラスティ 
ックな仕様変更を行ったようだ。僕はそれがシ 
ヤシーの根本からのフルモデルチェンジである 
ことを期待している。 

総合評価 I _ 5 t _ 

コンセプト ★★★★★★女 

操作性 ★★★★女 

スピード ★★★★女 

熱中度 ★★★★★★★女 

新鮮度 ★★★★ 


真のビジネスゲームたる m こ** 


光栄はゲーム界のマクラーレンか7 
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，パイプドリー厶 



パイプ道を極めろ! 


Kageyama hiroaKi 

影山裕昭 


またまた海外からパズルゲームが移植された。数年前にルー 
カスフイルムが 発売した「パイプドリーム」だ。水道管 エ 
となった君は，ランダムに現れるさまざまな形のパイプを 
つなぎ合わせて，水をこぼさないように導くのだ。 


水道管をつなぐゲーム0こういうと皆さ 
んは何を思い浮かべるだろうか。カードの 
水道管ゲーム，それとも「フリスキートム」 
のシャワーのおねえちやん？ 

この「パイプドリーム」は水道管をつな 
ぐパズルゲームである。ルールは非常に単 
純。ゲーム開始直後， 11 X 8 のプレイフイー 
ルドにいくつかの水道管と一緒に，必ずス 
タートパイプが置かれている。 

ゲーム開始から一定時間経過すると，ス 
タートパイプから水が流れ始める。その水 
をこぼさないように，ランダムに現れるさ 
まざまな形をした水道管をスタートパイプ 
につないで水の通り道を作っていく。 

ステージごとに設定されている最低 fi 過 
パイブ数だけ水を通すことがステージクリ 
アの条件。1レベルは4ステージあり，後 
半2ステージは最低通過パイプ数をクリア 
するだけでなく，プレイフイールド上に置 
かれているエンドハ。イプに水を導かなくて 
はいけない。 

というふうにルールは簡単であるが，やつ 
てみると難しい。ランダムに現れるパイプ 
は4つ先のものまで画面左上に表示されて 
いるので，そのパイプをどう組み合わせれ 
ばいいのかを頭で考えてしまうけど，こう 
いうのは直感でやらなければだめ。悩んで 
いたって一定時間が経過すると無情にも水 



使うパイプによって得点が違う 


X 6 B 000 用 5〃2 HD 版2枚組7,800円(税別) 
BPS 0045(478)5815 


は流れ込んでくる。そのとき水道管がつな 
がってなくて「あ〜あ」と叫んでみてもあ 
との祭り。クリア条件を満たしていなけれ 
ばゲームオーバーである。画面は真っ青に 
なりプレイフィールドは水に埋もれる〇泡 
が浮かんでくると，それが“ GAME OVER ” 
の文字へと変わり，また泡となって消えて 
いく。あ，そうそうユーザーディスクを作 
成するので，ブランクディスクが1枚必要 
となっている。 

ちラ1回やりたいけど •»*•»•>•>•>•» 

操作はキーボード，ジョイパッド，マウ 
スと3種類のデバイスからできる。操作性 
の面では素早い動きを必要とすることから 
マウスを使うと具合がいい。全部でいくつ 
のレベルがあるのかはわがらないが，途中 
でゲームオーバーになったとしても，どこ 
までプレイしたかはユーザーデイスクに記 


この ゲームの 面白さは，パイプが完全につな 
がっていなくて水が流れ込んできたときのハラ 
ハラドキドキである。これは遊んでみればわかっ 
てもらえると思う。 ゲームの 難易度は「やさし 
い」「ふつう」「むずかしい」と3段階から選べ 
るようになっている。 

不満点は本文中で述べたとおりである。ある 
ステージでハ マッて再挑戦するときに，イライ 
ラすることが多い。ゲームに対する熱中度も半 
減してしまい，大きなマイナス要因であること 
は否めない。 


録される。次回ゲームをするときは，タイ 
トルメニューで「ゲームの続きをする」を 
選択する。 

ゲームを進めていくなかで面倒なのは， 

ゲームオーバーになるとスコアベスト10を 
表示し，タイトル画面に戻ってしまうこと 
である。ゲームオーバーになったステージ 
からリトライすることは誰でも多いと思う 
が，ディスクアクセスが多く再びプレイフ 
ィールドに戻るまで1分ほど時間がかかる。 
私が下手だからなのだが，これを5回も6 
回も繰り返したときにはうんざりしてしま 
う。ゲームオーバーになった時点で「再挑 
戦しますか？」としたほうが便利だったに 
違いないと思うと残念である。 

さらに細かい部分だが，一度ゲームを始 
めたらタイトルメニューでも，デフオルト 
選択が「ゲームの続きをする」になってい 
るとよかった。こういったリトライに対す 
る「遊びやすさ」が徹底されていると遊び 
やすかったのだが。 

ゲームを盛り上げる演出も用意されてい 
る。 4ステージクリアするごとにマスコッ 
トキヤラクターによるコーヒーブレイク， 
プレイフイールドをすべて水の通ったパイ 
プ片で埋めるとボーナスゲームがある。ボー 
ナスゲームはスロットマシンゲームらしい 
が，残念ながら自分の目で確かめることは 
できなかった。 


こういったゲームは過去にも発売されたが， 
遊ぶたびにチクタクバンバンを思い出してしま 
う。それにしてもスロットマシンで遊びたかっ 
たな〜。 

総合評価 ° _；_^ 

グラフィック ★★★★★★★女 

操作性 ★★★★★★★★★ 

興奮度 ★★★★★★女 

熱中度 ★★★★★女 

コーヒーブレイク ★★★★★★★ 



水の流れにハラハラドキドキ 


パイプ道は険しい 


36 0h ! X 1993.1. 
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參パチンコワールド 


正統派のパチンコです，ムシュー 

あなたの町にもひとつはある，そんなごく身近な遊技場が 
パチンコ店というもの。「パチンコはやっぱり景品がない 
n ： bm hI と」という人もいるだろうけど，全財産スッてしまったと 

/¥ か，18歳未満だとかいう場合にはコレで勝負だ。 



皆さんは暇な！；きに何をするだろうか。 
僕の場合は本を読む！：かビデオを見るとか， 
たいていそんなふうに他愛なく過ごしてい 
るのだが，ごくたまに，暇で，しかも何を 
するかと考えるのもおっくうなくらい怠惰 
なときというのがある。 

で，そんなときに何気なく楽しめるお手 
軽な ゲームが あるとたい へん 重宝である。 
この 「パチンコワールド」 は，まさにそん 
な ゲームな のだ。ただしここでいうお手軽 
というのは，決して軽〈作ってあるという 
意味ではなく，そうアツくもなれないが飽 
きもしない，というくらいの意味である。 

パチンコ ゲームといえば， マツ フ 。上に散 
りばめられた店鋪ごとに既定台数を打ち止 
めしていき，それにつれてストーリーが展 
開していくというのが尋常な路線で，この 
ゲーム も そ こらへ んのところを踏襲してい 
る。ただ，ストーリーを進めるごどに女の 
子の服がはだけていくというような，お色 
気路線のストーリー展開は意識的に避けら 
れていて，正統派の道を突っ; di っ ている。 
なにやら フラン ス紳士風に作った オ ジサマ 
が突然我 I れて，主人公の彼女をさらってい 
ってしまう。なんだか「笑ウせえるすまん」 
みたいな強引な展開だが，なかなかシュー 
ルでそそるのだ。 


さて，そのストーリーのほうはどちらか 



なかなかリアルなパチンコ台 


X 6 B 000 用 3.5/57 H □版 4,800円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 



こういう釘の開いた台を探そう 


というと副次的なものなのだろう。肝心な 
のはパチンコ台の再現具合である。こちら 
も目新しいととはあまりないが，しかしよ 
い意味でパチンコゲームらしく仕上がって 
いる。見たところ4種類ほどの台に，また 
背景ゃ色づかいなどを含めると十数機種分 
楽しめる。んで，この背景がボカシ気味の 
取り込み画像を切り張りしていたりして， 
遠近感があってなかなかいい。 

台の釘の具合をルーペでのぞくこともで 
きる。ちなみによく出る台というのは，ハ 
の字型の釘がしまっていて，入り口すぐ上 
の釘が上向 きで あるものだそうである。 

パチンコの mm に迫る 

細かい こと だが，このゲームはマウスで 
の操作がで きる。 マップ_ t の移動などには 
少々使い勝手が悪いけど，玉を打ち出す強 
さをマウスで操作すると，これがなかなか 
心地よい。アナログ感覚なのだ。でも，マ 


ップ上に落ちているコインを拾ってしまう 
L , ハンドルを固定できるようになるので, 
あとはただひたすら玉の行方をボーッと眺 
めるだけになる。あんまりボーッとしてい 
るのも気が:とがめるので，僕はこのパチン 
コ玉の動きはどんなふうにして実現してる 
のだろうか，などと考えてみた。 

パチンコをシミュレートと いっても，処 
理速度にも限界があるわけだから，物理作 
用を厳密に計算しているのではないはずだ。 
か！：いって，そこらへんをあんまりアッサ 
リといなす！:，変に現実感をそいでしまう。 
つまり，厳密性と疑似性を適当なところで 
折り合わせなければならないのだ。 

たとえば斜めに並んでいる釘があるとし 
て，そこ (こ 玉が当たると，入射角によって 
跳ね返る場合と，流れる場合がある。この 
場合分けが：うま〈いき，しかも処理が重〈 
ならないような方法があればいいのだ。 

たぶんパチンコゲームというのは，台の 
画面のほかに淇マップのようなものを持っ 
ているのだろう。で，それというのは玉が 
流れる方向とか跳ね返る方向などが符号化 
されている，いってみれば気流のような働 
きをするようになっているのではないだろ 
うか。こうして fa けば，さほど重たくな〈， 
それでいてウソっぽくもなく，モリモリと 
玉を動かすことができるはずである。 

とはいえ僕自身，この方法に確信がある 
わけではないので，.誰か詳しく知っている 
人がいたら教えてください。頼みます。 


武尊の夢 


難点をひとついえば，こういうゲームという 
のは，いったん解いてエンデイングを見てしま 
って，それからは忘れた頃に引きずり出してポ 
ーッと遊ぶというのが普通だと思うのだ。しか 
しこのゲームの場合，その解くまでが長くかか 
るのである。クリア条件の設定が結構キツめな 
のだ。苦労させたほうがプレイヤーの達成感が 
大きくなると考えるのは，少々短絡的であるよ 
うに思えるが。 


は十分達しているとは思うが，その反面個性が 
ない。全体のバランスを崩さない程度に，たと 
えば玉の動きをものすごく滑らかにするとか， 
独自のウリがあってもよかったのではないだろ 
ぅか。 

総合評価 〇 _ 5 _ 10 

パチンコらしさ ★★★★★★★女 


台の背景 ★★★★★★★★女 

音楽 ★★★★★女 


このゲーム，パチンコゲームとしての水準に お手軽度 ★★★★★★女 
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HEUiEIU 

カプコンの X68000 参入第1弾の「フアイナ 
ルファイト j。 完売のため手に入れられなか 
った人もいて，再販を望む声も多いようで 
す。期待どおりの熱いゲームに，友達どう 
しや兄弟姉妹，親子でハマった人も . 。 


ファイナルファイト 

►殴って殿って殴りまくる爽^ t 感。 

小川靖浩 (21) 東京都 
►画面に敵が4人しか出ないのはつらいけ 
ど，音楽がシェイプアップされて聴きやす 
いので Good 。 川名高司 （16) 宮城県 

►子供と仲よくやっています。 X 68000 は名 
実ともに パーソナルゲームステーションと 

化します。 高橋茂 (42) 静岡県 

►敵が吐き捨てたガムで体力回復ってのが 
シュール。 金丸勉 (20) 滋賀県 

►なんといっても2人プレイができること 
でしよう。あ！:，「うおお~」とか「ふんふ 
ん！」とかのサンプリングもいい。口癖に 
なってます(笑)。川畑文樹 (18) 神奈川県 
► メトロシティの町の汚さがよい。 

上野政幸 (18) 京都府 
► ゲーム音痴の妹が結構 ハマって います。 
やはり操作はシンプルなのが一番というこ 
とでしようか？ 「スト II を移ネ直してほしい 

から」とかいう理由で推薦するバカヤローは 
エディ • イーのガムでも煎じて飲みなさい。 

松本拓司 （18) 埼玉県 
►個人的には得意ではないが， X 68000 を持 
っててよかった！:思わせるものがある。 


スだ！」じや、いつもチチビンタに踏みつ 
ぶされたもんな〜。それにしても、ジエシ 
力が父親似でなくて本当によかった。 

池田譲太 (24) 大阪府 
►すごい！ 10 MHz でも全然スピードダ 
ウンする t ころがないぞ！ 

樫正一郎 (21) 埼玉渠 
►ゲームセンターでは聴きとりにくかった 
音楽がゆっくりと聴け，アーケードと遜色 
のない仕上がりだ。住浩志 (18) 兵庫県 
►ハ ガーたちの手によって肅清された街は， 
これからどうなるんだろう……？ 

西崎貴博 (17) 北海道 

►ハガーの プレスで思いっき り 抱きつかれ 
たい。 千貝健 (18) 東京都 

►友人と燃えすぎてパットをダメにするく 
らい楽しめた。相田正彦 (24) 神奈川県 
► 1面の地下がアーケード!:違ってちらつ 
かないのでやりやすいかな？ 

甲斐康彦 (21) 大分県 
►イカス！ MIDI よりも内蔵音源のほう 
がよい。 太田貴道 (19) 静岡県 

► HD 対応がよい。ドライブのどこに入れ 
ても絶対起動する賢い システム が©。 

新井政樹 (20) 東京都 
►こんなゲームを作ってみたい。すげ一 
っ！ 江崎諭 (19) 北海道 



田沼基司 (26) 茨城県 
►やった一!クリアしたぞ〜！ 難易度 
は 「 EASY 」 で，ボーナスは 10 万点ごと，自 
機 （？） は 4 機，それでもクレジットは使い 
果たし，残機もゼロだったけど，とにかく 
クリアしたぞ~ !予想外に感動的なエン 
デイングにはビックリしました。ちなみに, 
私はボスキャラやアンドレのような体の大 
きいキャラをやっつけるのも好きですが， 
ポイズンのきゃしゃな体をふんづかまえて, 
パイルドライバーで押しつぶすのも好きで 
す（わ，私は変態ぢゃないぞ！）。 

敵の体自体に当たり判定がないのは，ド 
ジな私にはとてもありがたい。「パロディウ 


►ハ ガーの必殺技が，酔っ払ってわけのわ 
からんことをしているオッサンみたいで好 
き。 北川悟 (16) 島根県 

► ザンギエフのダブルラリアットが見られ 
る。 舟田宏行 (21) 北海道 

►手抜きのないところがよい。 

福永浩司 (21) 大阪府 
►熱い，熱すぎるぜ， X 68000 が燃え尽きる 
かも？ 今村雄治 （19) 岐阜県 

►そ一力\エンデイングつてああなのカペア 
ーケードで見ることができなかったから）。 

主藤二裕 (24) 福岡県 
►う一ん！殴って激って投げて，たまに 
味方も殴って蹴って（笑）、すげ一気持ちい 
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AFTER REVIEW 



い！ すでに心は次回作！ 

本多登 (20) 長野県 
► 日本車がかわいそう。 

高木誠司 （17) 群馬県 

► 2 PLAYER でタコ殴り（敵:をはさんで連 
射パンチ）が，思いきり気分がいい。 

東寛 (29) 愛媛県 

►パイルドライノぐ 一が いい。 スクリュー パ 
イルもしてみたいぞ，カプコンさん。 

新子弘康 (21) 大阪府 

► 3 人いるし，エレベーター■は動くし。 

林順一 (18) 千葉県 
►熱いゲームだ。連射スティックのない私 
は本当に汗をかくぐらい熱くなる。 

浅井保博 (22) 神奈川県 
►100円玉もしくは50円玉の数を気にしな 
いでやることができる！ 

大野豪隆 (19) 千葉県 
►ケンカもののゲームが欲しかったので， 
つい買ってしまった。クリアしても鉋きな 
いのがいい。 中垣敦 (18) 兵庫県 

►兄妹でやると対戦になってしまう。しか 
もコンティニューがなくなる。 

松永好司 （17) 富山県 
►破壊的な面白さ0プレイしながらなぜか 
ゲラゲラ笑ってしまう。 

吉本康孝 (20) 福岡県 
►市長(ハガー）はどう見ても市長らしくな 
い。 姉帯寛 (23) 神奈川県 

► ど一せたいしたことないと友人宅で遊ん 
だら，夜が明けてしまった。シクシク。 

西方茂樹 (23) 茨城県 
►ハ ガーのフライングボディアタックがよ 
い。 谷岡宙 (28) 大阪府 

► 2人同時にできるゲームはいい（特に協 

力型)。 仁井内明 (23) 広島県 

►エンディングがすごい。「タッチ 」 （TV 
のほう）の最終回のラスト シーンを 思い出 
してしまった。 松永正弘 (22) 京都府 

►スーパーフアミコン版になかった4面， 

2人同時プレイ，階段の下りなどのところ 
もちゃんとあってよかった。敵を殺してス 
トレス解消！ が，音楽はだめ。 

横山崇男 （15) 埼玉県 
►エンディングで， ガイが コーディーを 殴 
る蹴るする気持ちがわかる。 

宇賀崇人 (21) 大分県 
►面白すぎる。最初は最終面クリアが目的 
だったので コーディーを 使っていたが，最 
近ではハ ガーが お気に入りです。 コンティ 
ニューなしでどこまでいけるかにチヤレン 


ジしています。巷では次は SF II だといって 
います力 5 '，私は FF II (仮題）も捨て難い 
と思います。とにかくアフターパ'ーナー以来 
のハマりようです。鎌田俊之 （27) 埼玉県 
►ゲーセンに行けば50円でできるのに，と 
思われがちだが，接客にはもってこいだろ 
う。 高野真樹 (20) 山梨県 

►やり込めばやり込むほど，プレイが美し 
くかっこよくなっていく。 

美辺央希 (18) 東京都 
►最初は教育上よくないと思い，買うのに 
も抵抗があったが，一度プレイしたらハマ 
ってしまった。平和主義のあなたにもオス 
スメ！ 中村康彦 (35) 石川県 


発売中のソフト 

★エアーマネジメント 光栄 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 11,800円（税別） 

★オーバーテイク ズー"ム 

X 68000用 5"2 HD 版9,800円（税別〉 

★ ロー ドス島戦記 II ハミングパードソフト 

X 68000用 5〃2 HD 版9,800円（税別) 

★チェイス H . Q . ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版7,800円（税込) 

★ストライダー飛龍 カプコン 

X 68000用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★スクェア•リゾートハイパー戦車戦 


ファミリーソフト 


X 68000用 


5"2 HD 版 

4,500円（税別) 

★究極タイガー 

KANEK 0 


X 68000用 


5 # 2 HD 版 

8,800円（税別) 

★キングス • 

ダンジ 

ヨン ソフトブラン 

X 68000用 


5 # 2 HD 版 

5,800円（税別) 

★パイプドリ 

-ム 

BPS 


X 68000用 


5〃2 HD 版 

7,800円(税別) 

★パチンコワ 

—ルド 

ブラサーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000用 


5〃2 HD 版 

4,800円(税込) 

■情報 


★エトワールプリンセス ェグザクト 


X 68000用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★ Traum M . N.M Software 

X 68000用 5"2 HD 版価格未定 


★沈黙の艦隊 ジー.エー•エム 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

★餓狼伝説 ホームデー タ 

X 68000用 5"2 HD 版8,500円（税別） 

★ロボスポーツ イマジニア 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★シムアント イマジニア 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★ヴェルスナーグ 戦乱 ファミリーソフト 


X 6 S 000 用 3.5/54 HD 版9,800円（税別） 

★ ドラゴンスレイヤー英雄伝説 SPS 

X 58000用 5〃2 HD 版価格未定 

★鮫！鮫！鮫！ KANEK 0 

X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★達人 KANEK 0 


X 68000用 

★エアバス ター 
X 68000用 
★サバ ッシュ II 
X 68000用 
★極 ログ 
X 68000用 

★ メガロマニア 


5〃2 HD 版価格未定 

KANEK 0 

5〃2 HD 版価格未定 
ポプコムソフト/グローディア 
5"2 HD 版価格未定 


5〃2 HD 版 12,800円 


イマジニア 


X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★倉庫番リベンジ/ユーザー逆襲編 


シンキングラビット 


X 68000用 5〃2 HD 版6,800円（税別） 
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新製品紹介 


SOUND SX-B8K 

Taki Yasushi j|| 康史 

X 68000 の FM 音源音色作成ツールには 「SOUND P 闩〇州日に」があった 
が，その SX - WINDOW 対応版といえる 「SOUND SX -68 K 」 が発売 
された。ぼかのソフトで演奏中の音色をリアルタイムに変更したりもできる。 


1 

J 


このソフトのレビューを令ることになっ 
て，さっそく起動してみよう'とディスクを 
入れると， HUMAN . SYS が入っていないと 
のこ'と。それなら，どハードディスクから 
起動してみる。 マニュアルに は 0 PMDRV 3 
を常 fe せよと書いてあるけど，昔書かれた 
欠点は直したとのことなので Z - MUSIC 上 
のシステムで，試しに実行……。あ，髑髏 
さんこんにちは。ああ，悲しい。 

0 PMDRV 3 に入れ替えて再挑戦。さて, 
もう一度 “ SOUND _ SX ” をクリック。あ 
れ，なぜ？ どうやら 0 PMDRV 3 が常駐 
に失敗したらしい。 

念のためにコマンドから 0 PMDRV 3 を 
起動してみると， PCMDRV . X が常駐して 
いるとのこ t 。 PCMDRV . X なんていつの 
まにできたんだろ。まあ， PCMDRV.SYS 
のことだろうから，これも削除。 SX-WIN 
DOW に戻っ.て，’もう一度タリ.ック。あ ； 
やっ,と起動できた。 

さしあたっていちばんうれし’かったのは， 
アイコンの登録を自動的にやってくれ るュー 
ティリティが付属していたことかな。 

アイコンメンテなるものがある！;，拡張 
子によって “. LZH ” のついたフ7イルは 
「リボンのついた包み」のアイコンと力:， 
“. PIC ” ファイルはカラ'フルな絵のアイ 



XB 8000 用 3.5S5"2HD 版 15.8D0 円 ( 税別） 
シャーブ Q03(3HBD)11B1 


コンだとか， X 68000 バッチを金色にして 
みたりとか。まあ，いろいろ i やってしま 
うわけ。 

こういうデータは， icon . lb という名前 
■の システムファイル に保存.されるんだけど, 
人によってアイコンを定義している数や， 
まだ空いているアイコン番号の値は違う。 
そこで新しいアイコンが増えてしまうと， 
パターンエディタなるものを使って手作業 
で転送.し，アイコンメンテでちゃんとそれ 
なりに書き換えなければならなふ、。 

つまり，そういうことを自動的にやって 
くれるユーティリテイがある！：いう；：と 9 
厳しくいってしまえばこういうのを設ける 
のは当たり前かもしれないけど，ちゃんと 
ユーザーというものを認めてくれたようで 
うれしかった. な。‘ 

これらの.ことは，これからシャープから 
発売される gX - WINDOW 対応ァプリヶー 
シヨ■ンの指針を；暗黙のうちに示してるよ 
うな気がしない？ 



実行フ.アイルは2つ。当然，ひ！:つはノー 
マルの SOUND _ SX ですが，もうひとつ， 
機能を最小限にしたミニマムバージョンが 
ついています。これはほかのアプリを同時 
に使用していたりして，メモリに十分な余 
裕がないときにも立ち上がるようにサイズ 



メインのほかにいくつかのサブウインドウがある 


が小さくなっているのです。ところがあま 
りにも最低限の機能'しかないため，結局使 
えないのが現実です。 

なんといっても音色エディタ t , キーボー 
ドしかないんですから。ウリのひとつ，.サ 
ウンド. x で再生中の曲の音色を y アルタ 
イムでエディットする，という機能を使っ 
ても，結局作成したデータはセーブできな 
いため，紙に書き移さねばならないという 
原始的な作業に移らなぐてはいけません。 
もちろん，完全機能版を使えばそれですむ 
ところですが，せっかくの MINI なのです 
から，これくらいの機能はつけてほしかっ 
た t ころですね。 

ウィンド_いっぱい 

MINI の話はこれくらいにして，実際の 
使い勝手を紹介していきましようか。 

メインウィンドウとなる音色エディタを 
残して，あとはすべてサブウィンドウです。 
「Easy Paint SX -68 K 」 と-同じく，メニユー 
のサブウィンドウがひとつあって，このウイ 
ンドウからプリンタ周りやデイスク周りの 
操作 ， 「SOUND PRO -68 K 」 からの音色 
のイメージエディット，実際に出力されて 
いる波形を表示するウィンドウなどを呼び 
出すことができます。ちなみに，これらは 
みんなサブウィンドウなので，音色エディ 
夕がいちばん前にいないときはきれいさつ 



名]遊]匆和 

SUO-W-* luf* 

麼[圈麵 ■ 


9ぐ'、'，：:衡一 

::，二：… '■. 


アイコンを自動的に設定してくれる 
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音色のイメージを言葉で表現するのは難しい 


波形表示はやはりかっこいい 


ぱり消えてしまいます。 

前述したほとんどのサ 
ブウィンドウを開いてい 
て，ちよ,っ！:エディタな 
どで MML を書こうと， 

エディタをアクティブに 
する！:，音^ウィン■ドウ 
を残して，全部を消す処 
理に移ってしまいます。 

うざったい感ビ■がするの 
は決して私だけではなぃ 
で.しょぅ。 

SX-WINDOW で走 _ る 
ことや，「適当にやれば 
使える」という点ではたしかに合格ライン 
です 。 「SOUND PRO -68 K 」 とはデータ 
互換になっていますし，あれからは使い勝 
手がかなり上がってぃます。たとえば，波 
形表示もイメージエディットも，操作し'な 
がら別ウィ 〆 ドウでちゃんと音色エディタ 
の ハ。ラメー タが見えていま. す：。よって， イ 
メージエディットでは，どの項目を変化さ 
せるとどのパラメー'夕が変化するのかが一 
目瞭然なのです。 

音色のイメージを言葉で表現するのは難 
しいことですが，このイメージエディット 
でもそれに漏れず，'何を いいたぃ のかわか 
らない形容がいくつかあります。「音の減 
り方」と「音の残り方」は#葉で聞〈と似 
たようなものに感じてしまうし，「アクセ 
ント」といわれても，何をどうアクセント 
するのかを想像するの a なかなか難しいこ 
とでしょう。 - 

まあ，いじりながら「なるほどこうする 
とあのパラメータが動くのか」というよう 
，に覚えていけばいいのでしよう。しかし， 
音の柔らかさのパラメータをいじる t ， 音 
>の アル ゴリ>ズムが変わる.のは， ちよっ と的, 
外れのような気がするのですが。 

音色土ディタのほう.は 「SOUND PRO - 
68 K 」 と同‘じで，音のエンベロープが図で 
表されています。しかし，気のせいかもし 
れません力 5 ',実際とはなんだか違うような 


感じがするのです。それに， エンベロープ 
を目的の形状にするのが結溝たいへんで， 
なかなか思った！：おりにはならないので， 
新設された小さい横ス クロールバー が，だ 
んだん恨めし〈なってきてしまいます-。 

せっかくマラスを使うのですから，頂点 
のあたりをドラッグしたり 'して形を変える 
t ， . 自動的にその形に合ったパ？ メータに 
変更してくれるとかいった操作まで実現さ 
れれば，もっと簡単にィ_メージどおりの音 
を作れる ツールに なったと思います。 

ちなみに 「SOUND PRO -68 K 」 よりも 
かなり多 ゞ サンプル曲（といっても音色の 
テスト用）がついてくるので，そのあたり 
はなかなか評価すべきところで I ょう。 

ただし， ヘルプファイルの 呼び出し.には 
問題があります s エディタ. X で表示され 
るのです力 5 ', ファイル 名を与えるための文 
'“字列の バッファ の制限かたった30哀字程麽 
しかないらしく，/ことえば“ A : ¥ァプリ 
-ケーショ'ン ¥ SOUND _ SX ” というデイレ 
クトリに入れてあっただけでも ， SOUND 
_ SX . HLP は呼べなくな.ってしまうのです。 
もちろん，ディレクトリ名を短くした.り， 
ルートデイレクトリのすぐ下にデイレクト 
リを置け•ばそれですんでしまうの'ですが， 
ひとつのアプリケーションにディレクトリ 
•の構造まで制限されてしまっては，独自の 
環境の「美学」に反します…… し これは 
冗談ですが，.この30文字程度という " tD は， 


DRV . X や OFMDRV 2. X の.ものと同じよ 
うなので，多少い K れば Z - MUSIC との間 
でもなんとかデータ交換できるでしょう。 

シヤ .ープからのアプリケー シ ヨンにして 
はめずらしく，キャラクタデバイス （OPM 
t MIDI ) を登録するにもかかわらず，常駐 
解除もできてしまうようになりました。•そ 
れなら， Z - MUSIC ととっがえひっかえで 
きると思ったらちょっと甘かった。 

.なんと， OPMDRV 3. X . ほ何かを残して 
いるの 力％ Z - MUSIC 惻の問題か，常駐解 
除後•に Z - MUSI . C を常駐しようとすると， 
MUSIC BIOS がすでに常駐している.とか, 
なんとかいわれて怒られてしまいます。 

結局， Z-MUSIC の 環境 ！： 「SOUND SX - 
68 K 」 の 環境はまったくの別世界になって 
しまいました。今後 シャープから 出される 
音楽関係®アプリ ヶーシ ヨンはみんな OPM 
DRV 3. X の 道を進むことでしょう。 どち 
_らを選ぶかは ユーザーの 決めるこ_とですが, 
同じ マシ ン上でアブ リケーシ ヨンをとっか 
'えひっかえできないのは悲しいことです。' 


SX - WIND 0 W だからこんなことも 


K 」 には OPMDRV 3. X という音源ドラ..イ 
バ がドキ ュメン トとともに同梱されていま 
す 。 「SOUND SX -.68 K 」 を使うには，この 
ソフトを常駐しておかなくてはなりません。 
新しく増えた MML はほとんど ， MUSIC 


冒頭で述べた！：お_り ， 「SOUND SX -68 


あまりに少ないのではないでしようか。 

OPMD_.X とは 7 




どんどん出して 

厳しいことをいろいろ書いてしまいましたが， 
うまく使えば面白いことができるツールです。 
SX - WINDOW のツールは3本目で，まだまだ始 
まったばかりです。 SX - WINDOW も，土台その 
ものは MS - WINDOWS をはるかにうわまわる素質 
をもっていると私は信じていますので，これか 
らいろいろなツールを出して普及に励んでほし 
いところですね。 

ユーザーが増えるということは，ソフトもそ 
れにつれて発売されやすくなるということです 
から，いつかおじさんたちが 「 WINDOWS ? だ 
めだよ， SX - WINDOW じゃなくちゃ j といって 
くれるような世の中になったらいいな。う〜ん。 

総合評価 〇_5 _10 

使い勝手 ★★★★★★★女 

音色の作りやすさ ★★★★★ 

美しさ ★★★★★★★ 

サブウインドウ ★★ 
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しつこいけど MATER 

Ogikubo Kei 荻窪圭 


ここのところ，ほうぼうに立体視の話が出 
たりして，読者の反響も多いようですが， 
今月もその話題から始まります。あ，後半 
は読者投稿の写真を使わせていただいて， 
加工したりして遊んでいます。感謝。 


週刊文春を読んでいたら，いや，眺めて 
いたら，日産がランダムドットの裸眼立体 
視を使った広告を出していた。単純なやつ 
で，「 Lj って文字が浮き出るだけなんだけ 
ど，さすが，めざとい。 

しかし，さすが丹先生ですね。先月のあ 
のランダムドット立体視プログラム。ひさ 
びさにマジにプログラムを読もうと思って 
しまった（思っただけだけど）。 

ランダムドットといえば，関係書が出た 
ようである。 ワニ ブックスの「マジックア 
イ」ってヤツなんだけど，ランダムドット 
立体視の絵を集めただけ，っていう娯楽も 
のだったからちょっと残念。面白い本では 
あるのだけれど，ノリがね。ランダムドッ 
卜を立体視する，ってことだけに主眼が置 
かれている。「うまく見えましたか？ j 「今 
度は何が見えますか？」「立体視すればクイ 
ズの答えがわかります j ってなもんで，確 
かに最初は，何もない t ころから図形が浮 
き出て〈る，っていうことに驚きを感じる 
んだけど，それをそのままで引っ張ってい 
って，しまいには「今度のは難しいけれど 
も頑張ってみましょう」はないだろう，と 
思う。ランダムドットの面白さは，予想を 
超えたものが出現する面白さであり，「わ 


あ，立体に見えたあ」ってレベルで止まっ 
ていてはつまんないのである。 

気を取り直して，小学館からも CG による 
立体視の本が出ていると聞いて本屋へ行く。 
見っからない。泣〈泣く帰る冬の午後。 

でちって，また立体視の話だ 

あれからいろいろと調べてみたりすると， 
あるわあるわ，裸眼立体視のネタ。ステレ 
オオタク学会なんてものまであって，大阪 
ステレオ博なんてのも開かれたらしい。す 
みません，私の勉強不足でした。浅学荻窪 
圭と呼んで〈ださい。いろいろノウハウも 
たまっているようで，ステレオ写真歴ン年 
って人も大勢いて，グラフィックソフトで 
ちよこちよこと遊べばなんとかなるだろう 
と考えた私は甘かった。 

最近見つけた最高の玩具が図1の 3 D ゲ 
ーム〇見ればわかるとおり，ステレオ映像 
を使った立体に見える 3 D シューティング 
ゲームなわけやね 。 「Stella Obscura 」 って 
いう1990年に作られたソフトなんだけど， 
これがけっこうバカバカしくていい。ちな 
みに Macintosh 用ね。 「 Nautilus 」 という月 
刊の CD - ROM マガジン（毎月，海の向こう 
から送られてくるのだ。 
定期購読しているか 
ら）に収録されていた 
のだ。なんでいまごろ， 
って思うけど，タイミ 
ングよく手に入ってラ 
ッキーという感じであ 
る。画面はモノクロな 
んだけど，それがかえ 
っていい味を出してい 
て，敵が迫ってくるの 
を立体視して迎え撃つ， 
なんて頭がクラクラす 


る。疲れるんだ，これが。 

このゲームのドキュメントにはステレオ 
ビュヮ の作り方が ついてい たの だけれ ど， 
やはり， ビュヮ など使わずに根性で視線を 
制御し て 立体視するのが楽 しい。 

そうそう， SIONII のステレオ化なんて面 
白いと思うのだが，誰かやりません？ 

そういえば， ホロ フォ ニック サウンドっ 
ていうのもあって，こちらは 3 D サウンドな 
んだけど，こいつもなかなか面白い。左右 
の広がりだけではなくて上下も認識できる 
サウンドシステムで，先日，「脳にドリルで 
穴を開ける」なんてのを聴いたもんだから， 
もう気分は「ぎ ゃ あああああ」である。怖 
い怖い。「ウソだ j ってわかっていても怖 
い0 

立体視もホロ フォニック サウンドも「リ 
アル」を超えるところがいたく私らの心を 
刺激してくれるんだよね 0 ハイパー リアル 
っていうの？ 知らないけど，「ウソだ」っ 
てわかっているんだけど，脳の中にそれを 
信じちゃっている単純な部分があって，「理 
性」と「感覚」のせめぎあい，っていうか， 
「感觉器官」から入っている情報の矛盾，っ 
ていうかそのギャップに生まれる刺激っ 

てのが恐怖なのかもしれない。「感覚器官ご 
との情報に矛盾がある」って怖いよね。 

耳からの情報は「左に声がする」で，目 
からの情報は「右に人がいるけど左は崖だ」 
だったりして，行動の記憶は「ここには誰 
もいない」であり，筋肉からの情報は「目 
は遠くを見つめている」だったりして，そ 
ういった情報力 5 '脳の中で矛盾して，どれか 
に身を委ねられればいいのだけれど，その 
矛盾が相克したまま情報は入り続ける。 

バーチャル リアリティって，そういう恐 
怖を人に与えるような気がする。いまはま 
だ他愛ないからいいし， ゲーム なんかだと 
「リアルな仮想空間」って楽しいレベルで遊 


図1立体ゲーム 「Stella Obscura 」 
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んでいるけど，その気になったら人格の崩 
壊くらい簡単にできてしまうような，そん 
な可能性もあると思うのだ。 

まあ，さまざまな外界からの情報の矛盾 
が気にならなくなったときが，いちばん怖 
いのだろうな。 

平硫炫差去 

話は立体視に戻るのだけれども，ヘンな 
グラフィックソフトを見つけた。マウスで 
絵を描〈のだが，それが，自動的に裸眼立 
体視用ステレオ画像を作ってくれるのだ0 
左と右の枠があって，どっちかに絵を描く 
と，反対側にちょっとずれた絵が自動的に 
作られるの。これは，マウスを動かすスピ 
ードがそのまま奥行きになる，って寸法だ。 
時間を Z 方向の距離に置き換えるパラダイ 
ム変換だそうで，難しいことはようわから 
んがなかなか面白いもの。こいつも Macin 
tosh 用。 

誰でも考えそうなネタではあるが，面白 
い。「役に立たない」 っていいよ な。 

さてさて，立体視の話は一度したのだけ 
れど，もう一度，補足説明。 

裸眼立体視，つまりステレオ写真には2 
種類ある。平行法と交差法である。って書 
くのは3回目のような気もする，が，まあ， 
いいとしよう。 

私が平行法しかできないので平行法の話 
しかしなかったわけだが，やはりこのあた 
りはちゃんと押さえておかねば，と思い直 
したのだ'。 

平行法はステレオ写真などでお馴染みだ 
が，大いなる欠点を持っている。人間の目 
と目の幅である。人間の左目と右目の間隔 
というのはだいたい 6 cm から 6.5 cm くらい 
なのた^人によってそれぞれとはいえ，10 
cm の人とか 3 cm の人，ってのはたぶんいな 
い。平行法というのは左目で左の画像を， 
右目で右の画像を見るものだから，もし， 

左右の画像が何 10 cm も離れていたら . 

こりゃあたいへんである。 

人間の目っていうのは，近くのものを見 
るときには寄り目をするが，遠くのものを 
見るからといって離れ目（っていうのか？） 
になるわけではない。どんなに遠くを見る 
にしろ，視線はせいぜい平行線であり，広 
がっていく必要はないのだ。だから，ふだ 


ん使わないような筋使いを要求されるため 
にたいへんなのである。だいたい，左の画 
像と右の画像の対応する点が 6 cm 以上離れ 
ると，平行法は難しい，といわれる。 

ってことは，大きな絵だと平行法では難 
しい，ってことなのだ。大きな絵でも遠く 
離れて見れば視線は平行線へ近づいていく 
から楽にはなるが，何メートルも先の絵な 
んて近眼の私には見えない。 

パソコンのモニタってのは X 68000 の場 

合，ぉぉむね15インチであるから，平行法 
用の立体視画像を作ろうと思うと，けっこ 
う小さなものになってしまわざるをえない。 
だから，今回の図も小さいのね。フルスタ 
リーンで平行法用の画像を作ってみても， 
だれも立体に見ることなんてできない。 

ランダム ドットの場合は，左目用の画像 
も右目用の画像も1枚の絵の中に組み込ん 
でしまうから，でかいものが作れるのだ。 

その点，交差法はでかい絵に有利である。 
なにせ，「画像と目の間に焦点がくるように 
視線を合わせつつも，ピントは焦点の向こ 
うにある画像に合わせる」などという超絶 
技巧（と私は信じているが）を使えばいい 
だけなのだ。視線はクロスしてどんどん広 
がっていくため，その人の寄り目能力にも 
よるが，かなり大きな画像でも立体視でき 
るというメリットがある。 

交差法の訓練として，知り合いのイラス 
トレータは画像と目の間にエンピツか何か 
を置いてそれをじっと見つめ続ける，って 


いっていた。とにかく，画像は無視して， 
エンピッを何分も見続ける。そして，目と 
脳に視線を染み込ませるのだ。せっかちな 
人（私のことだ）には無理だ。 

しかし，交差法から入った人は，平行法 
は難しい，という。う一ん，人間って不思 
議である。 

大手のネットには数多くのステレオ画像 
データが アップされている が，パソコンの 
画面は平行法で見るにはでっかい，ってこ 
ともあってか，交差法も多い。考え方しだ 
いだね。交差法のほうが大きな絵を見られ 
るから，けっこう粗い パソコンの 画面に向 
いているといういい方もできるし，平行法 
は大きさに制限があるから，画像ファイル 
が 大きくならずにすんで通信には向いてい 
る，っていい方もできる。 

ステレオ画像の面白さは，その非現実感 
にあると思っている。 3 D 化によって非常に 
リアルな像が脳内に結ばれるわけなのだが， 
そこに漂う妙な胡散臭さが面白いのだ。ラ 
ンダムドットなどはまさにそれで，ランダ 
ムドットの空間だけが「立体」である，と 
いうのはホログラムに似ている。窓の中だ 
けが立体，という異世界が面白いのだ。 

今月の MAHER 

などと書くと「また立体視の話？」って 
思う人も多いだろうが，今回は1枚だけ。 
せっかく「東京都中野区の江畑」さんが送 
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本文でちよっと触れようとして失敗した 「CG 
STEREOGRAM 」 （小学館）を買ってきた。間に合 
わなかったのでコラムになってしまったわけや 
ね。これが「マジックアイ」など比べものにな 
らないほど面白くて難解だ。とにかく，難解で 
ある。著者紹介のページに収録作品の難易度に 
ついて害いてあったけど，本全体の難易度は高 
いと思う。高い。でも，面白い。 

簡単に見えるけれど中身がつまんないステレ 
オグラムは暇潰しにもならないけれど，この本 


は暇潰しどころか，人生を変えかねない衝擎を 
与えてくれる。より無^:な人生を送るには最適 
な本だ。 

本書はパラパラとめくるのが正しい。最初か 
ら難解だからだ。カラーフイールドステレオグ 
ラムである。ランダムドットに似ているけれど， 
違うテクだそうだ。なにしろ，カラーである。 
続いて，ランダムドット。なんと PC -9801の 
BASIC と Macintosh の HyperTalk のプログラム付 
きという親切さで，いろいろと説明してくれる。 
続いてウォールペーパーステレオグラム，ステ 
レオ写真などを経て，日常の中からステレオグ 
ラムを発見するという傑作を経て，最後にマス 
ター講座という構成。 

まあとにかく，頭は痛くなるわ道を歩いてい 
て突然眼が立体視状態になってしまうわという 
副作用はあるにしろ，成功するまでは眼の制御 
の難しさや脳の不思議を，成功すればしたで新 
しい楽しみを発見できるというわけで，とりあ 
えず，買うべきである。 1,800円(税込） 

大人のための X 68000 A 3 











ってきてくれた水着 PIC ファイルであるか 
らして，使わなければ，ってわけなのだ。 
江畑さん，どうもありがとう。 

私は宣言する。「大人のための X 68000」 は 
「 Oh ! X の スーパー 写真塾だ！ 」 というわけ 
で，どんどん投稿をお待ちしております。 
アブないものでも 0 K です。誌面に載せる 
と警察がとんできて編集長がこってり絞ら 
れるようなものも 0 K です。そういうのは 
掲載しないで，私が隠匿してひとりで楽し 
むから。えへへ。 

そういうのは「大人のための X 68000 ス 
—パー写真塾化計画係」まで。「大人のため 
の又68000セーラ ーメイト DX 化計画係」で 
も「大人のための X 68000 台風クラブ化計画 
係」でもいいぞ。 

さてさて，いろいろと写真やら PIC ファ 
イルやらが送られてきたのだが，サングラ 
スをかけてバスタオルをはおっているヤツ 
をとりあえず採用した。 

元の写真からタオルをはおった女の子だ 
けを抽出し，縮小し，コピーして立体化す 
る。つてのが手順。それでもって，背景用 



女の子だけを取り出して立体化させる 


の別の絵と重ねるわけだ（今回はセンチュ 
リーハイアットホテルね ）0 

まず，元の写真から女の子を抽出する。 
これには MATIER の「スムーズ閉曲線機 
能」が非常に役立つ。ベジェ曲線で閉曲線 
を指定できるのだ。こいつはすこぶる便利。 
ベジェだから，適当にポイントしておいて， 
あとで曲線ポイントを細かく修正できたり 
して，遊べる。欲をいいだすときりはない 
が，まあ，これなら使えるだろう。 

ルーペで2倍にし，ベジェ曲線を使って 
輪郭を切り取る0これは，フォトレタッチ 
ソフトで有名な Macintosh の PhotoShop で 
も ver .2.0 でやっとサポートされたほどの 
機能だ。 

で，背景を適当な単色で塗って，ルーペ 
を解除する。このとき，元の倍率へ戻ると 
きに自動的にアンチェイリアスがかかる。 
なかなか楽しい。 

背景を塗り終わったら，大きさを調節し 
て，コピーして，メッシュ変形をしたり， 
コピーを 使ったりして，立体に見える っぽ 
くする。実際に見えるかどうかは別だぞ。 

部分的に浮かび上がらせる 
っていうのはけっこう難し 
いのだ。なにせ脳味噌の経 
験値がそういうデータを受 
け付けにくいもので，全体 
がちゃんと立体映像になっ 
ていればいいけど，それも 
なかなかうまくいかない。 

それが終了したら背景に 
マスクをかける，のだが， 
「アン チェ イリアス」のおか 
げで，背景と前景の間にへ 
ンな線が入ってしまう。境 


界線が調整されてしまうからね。これは， 
マスク膨張などを使ってごまかす。で，マ 
スタを反転させる，のである。いっちよ上 
がり。で，裏画面にコピーしてやる。 

続いて，表画面には背景用のデータを読 
み出す。大きさや位置を合わせながら，立 
体用背景にする。 

裏画面と表画面を入れ替えると，マスク 
された女の子が表画面に〈る。 

表画面に裏画面をコピーする。すると， 
マスクされていない ところに裏画面が貼り 
付けられる。 マスクを はがす。 

これで終わりである。なんて簡単。やっ 
ぱ，メモリをガシガシ搭載して，裏画面を 
4枚使いまくればいいのね。 こいつは 楽チ 
ンである。 

しかしまあ，うまく立体には見えないも 
のでたいへんだ。もともと脳味噌をだまく 
らかして（つまり，脳の長年の学習を悪用 
して）見ているようなものだから，見えに 
くいものは確かに存在する。 

これ， ディスプレイ だとあまり立体に見 
えないんだよね。印刷だとどうだろうか。 

せっかくの水着なので 

あけましてぉめでとうございます。今月 
は沖縄から生中継です。 

んなわけないが，水着である。このタオ 
ルをはぉっている女の子。だいたい，泳ぎ 
にいくのにニコノス持っていくヤツ。わざ 
わざ水に潜って撮るヤツ。水ん中でピース 
するヤツ。いいんだけど。 

それでちよっと遊んでみた。 

それが，水中4分割写真。 

いやね，その女の子（名前はなんていう 




そこにマスクを使って背景を合成する 




メッシュ変形機能で水中女性4変化 


んだっけ。え， エツ コ？）が水 
の中でちょっと反っているもの 
だから，胸なんかがあまりきれ 
いに 出て いない， ってんで，ち 
よ っとメ ッシユ 変形させてもら 
いました。 

どれが元の絵でしょう。 

胸を大きくしてみたのはいい 
けれど，そうしたら，乳首が床 
にめりこんだみたいになっちゃ 
って，あまりに不気味なので， 
左下のヤツはちよいと床面を下 
げた。 
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これはほんの暇潰し。 

続いて，最初のタオルはおりの写真。せ 
っかく背景から女の子だけ切り取ったのだ 
からってんで，ほかの絵と重ねてみた。 

まずは派手なやつ。 

下半分は「誰でも描ける秋の情景」って 
やつね。スプラッタブラシを少し秋の草原 
っぽい色，長さにして，自動的に描かせる。 
それだけ。適当。んでもって，やめる。 

空は青。太陽は球。あまりに ヘン だから， 
空に 3 D ペインティングを施してみた。もっ 
t ヘンに なった。空にめりこむ太陽，って 
んで。でもって，ちょいとばかりオブジエ 
を浮かべる。 

3 D ペインティンダって，面白い。上に夕 
オルをなびかせた女の子をかぶせる。 

お次。裏画面から表画面にコピーすると 
き，あるいは同一画面でも任意の範囲をほ 
かの場所にコピーするとき，透明度の指定 
ができる。これとクリップコピーを組み合 
わせれば，いろいろと遊べそうだ。 

タリップコピーってのは指定した色を透 
明色としてコピーする機能で，黒か白を透 
明色に指定することができる。 

で，下半分に，せっかく送ってきてもら 
った PIC ファイルをいろいろと重ねてみた。 
印刷できれいに出ているかどうかはわから 
ないけど，まあ，習作ってことでお許しく 
ださい。 

ついでに，女の子も70% くらい（だった 
かな，忘れた）で左につけてみた。右のほ 
うはちょっと遊んで，乳首あたりに先々月 
に使った私の眼を埋め込ませてもらった。 

そんだけ。 

この，半透明の絵を重ねていく，っての 
は遊べそうだな， t 思う。 

細かし配りは誰のため？ 

MATIER の面白いところって，細かい気 
配りだと思う。愛があるのだ。 

たとえば，暴走する。まあ，時々暴走す 
る。起動し直す。で，そのときの画面は残 
っているわけだけれども，裏画面やアンド 
ゥ 画面は残っていない。しかし，メモリが 
クリアされていないかぎり，あるいは，暴 
走時に画像データの入っていたアドレスに 
惡さしていないかぎり，論理的にはデータ 
は残っているはずだ，つてんで ， GRES 


TORE ってプログラムがついてくる。 
MATIER は実はテンポラリファイルに裏 
画面やアンドゥ画面で使ったメモリの先頭 
アドレスを記録してくれるのだ。で， 
GRESTORE を使えば，そのアドレスをも 
とに復活してくれるわけ。このへんの発想 
がよいよね。 

さらなる愛としては ， JP 
EG のサボートがある。パスを 
切ったデイレクトリにフリー 
ウェアとして配布されている 
JPEG の口ーダ/セーバがあ 
れば， MATIER 上からそれを 
使って JPEG ファイルの ロー 
ド/セーブができるのだ。小さ 
な親切，うれしいぉ世話であ 
る。これで， Macintosh や PC 
-9801 のフル カラーボードで 
取り込んで作られた写真デー 
夕も，ダウンして遊べるって 
もんだ。 

さらにさらに ， R キーを 押 
すと， 768 X 512 ドットで65536 
色だけど，実際にアクセスで 
きるのは 512 X 512 ドット分だ 
けだよモードに切り替わるの 
である。これやると，ドット 
の縦横比が1:1になる。つま 
り， 640 X 480 ドットの バソコ 
ン （ Macintosh や PC/A 丁， FM 
TOWNS など）で作ったグラ 
フィックデータを，元の形の 
ままで見て，加工することが 
できるのだ。さすがだね。 

裏画面ペンモードってのも 
遊べる。裏画面が任意のペン 
で表画面へコピーされる。 

ほかにもスクリーンセーバ 
一がついているとか， マニュ 
アルにフジ カラー フイルム出 
カ サービスの 使い方が載って 
いるとか，細かい気配りがあ 
ってうれしい。スクリーンセ 
イバーは funsui が私の好みで 
ある。ま，それはど一でもい 
いか。 

結局，年賀状作らなかった 
わけだけど，まあ，人生，そ 
ういうものやね。でも，投稿 


年賀状にはきっとあるだろうなあ 。 MATI 
ER で CM Y 分解出力してプリントごっこし 
たやつとか，フイルム出カサービスを通し 
てそのまま写真年賀状にしてしまうやつと 
か。まあ，時代はまだまだ面白〈なる，っ 
てことで，さようなら。 
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背景に変な絵を合成して遊んでみた 
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POLYPHON は本体の CPU と並列して動作するサブ CPU ボードです。 
拡張メモリ，数値演算プロセッサ， MIDI 出力， PCM ダイレクトアウトなど 
の機能を1枚のボードに凝縮したコストパフォーマンスの高さも魅力です。 


スロット不足に®む人は多いだろう。 

なにをおいてもメモリは必要だし， 
DoGA CGA システムでアニメでも作ろう 
かということになれば数値演算プロセッサ 
があったほうがいいし，やっぱり MIDI もほ 
しい，ついでに SCSI も……とやっていくと 
とてもじやないがスロットが足りない。1 
枚のボードの上にたくさんの機能を詰め込 
んだボードはできないだろうかと考えた人 
もいたのではないだろうか。 

今回紹介する POLYPHON はそんな集 
合合体ボードとしての側面も持っている。 

ボード上に 2 M バイトないしは 8 M バイト 
の増設 RAM が載っており，数値演算プロ 
セッサ用ソケットも標準でついている。数 
値演算プロセッサは秋葉原なら2万円で十 
分おつりがくる値段である。 

さらに， 8 M バイト版は単純に RAM ボー 
ドとして考えても破格に安い。単純に RA 
M ボードとして考えた場合,現在2 M バイト 
拡張 RAM がツクモ特価33,800円（本誌広 


告参照）だとすると， 2 M バイト版 POLY 
PHON は65,000円と，ちょっと高めに感じ 
られるかもしれない。ちなみに 4 M バイト拡 
張 RAM は59,800円（ツクモ特価）だ。しか 
し， POLYPHON に載っている RAM はそ 
れだけではない。ボード上のプロセッサ用 
に 2 M バイトの RAM が別に載っているの 
である。ボード用なんてあっても関係ない 
と思うのはちと早い。 POLYPHON にはこ 
れを本体側の RAM ディスタとして使える 
ドライ パ'が付属 しているのだ。すると 2 M バ 
イトの増設 RAM , 2 M バイトの RAM ディ 
スタ……，単純に RAM ボードとして見て 
も破格の値段なのがわかるだろう。ついで 
に， POLYPHON に使われているメモリは 
SIMM なので， 2 M バイト版でも簡単に 8 M 
バイト版に拡張できる。 

SIMM というのは Macintosh や IBM PC 
などで使用されているメモリモジュールで， 
秋葉原あたりでは 4 M バイトあたり12,000 
〜20,000円で入手できるのだ。 

で，もちろん POLY 
PHON は単なる RAM 
ボードではない。ボー 
ド上には TMP 68303が 
載っている。これは X 
68000で使用されてい 
る 68 HC 000 を中心に D 
MA やシリアル通信コ 
ン トロー ラを1 チップ 
にまとめた石で， ソフ 
卜的には68000 CPU と 
みなしてかまわない。 
要するにボード上に16 
MHz の68000が載って 

いるわけだ。 

よくあるアクセラレ 


ータのように，これを使えば古い マシンで 
も XVI と同じ速度になる……わけではない。 
ボード上の CPU は本体のグラフイックや 
スプライトを直接制御することはできない。 
その代わり，本体の CPU と並行してプログ 
ラムを実行できる。 POLYPHON は PCM 8 
などの音楽用のドライバを実行するために 
設計されたものだが，なにも音楽用のプロ 
グラムしか走らないわけではない。サンプ 
ルではポリゴンの デモ もつ いている。 ちな 
みに ソース プログラムはすべて公開する方 
針だそうだ。 

ボードの位置付けは V 70 ボードに少し似 
ているが，こちらは勝手知ったる68000 
CPU なのだ。 

POLYPHON プログラミング 

POLYPHON (以下サブボード）に搭載 
されている TMP 68303 はクロック 16 MHz 
である。ご存じのとおり XVI 以前に発表さ 
れ てきた X 68000の MPU 68000は ク〇ック 
10 MHz である。 

11月末現在サブボード対応アプリケーシ 
ヨン！：して， PCM 8, RC システム， MLD ミ 
ュージッタドライバが用意されている。 
PCM 8 は本誌92年6月号の付録デイスクに 
収録されたこともある，ソフトウェアで同 
時に8声までの PCM を重ねて出力するそ 
の筋の ツールで ある。さすがに 10 MHz の 
X 68000 でたくさんの PCM を重ねると処理 
が重〈なることがある。が，サブボードで 
動かせば， 10 MHz のマシンでも凫歌交じり 
でスキップしているかのような余裕のある 
処理になる。う~ん素晴らしい。 

ただし command . x 上の実行形式のプロ 
グラム （* . x , * , r , *. z ) をサブボー ドに 転 
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送しただけではプログラムの実行はできな 
い。サブボードで動かすには改めてプログ 
ラムを作成しなければならない。ちょっと 
面倒だけどしかたない力，。ソフトウエアレ 

ベルで68000と TMP 68303は互換性がある 
ので，アセンブラを理解しているのなら開 
発も難しくないだろう。 

私としては MAGIC を移植したこともあ 
り，処理速度を稼ぎたい3次元座標から2 
次元座標への変換処理をサブボードで動か 
したらどうだろう…… i 非常に興味を持っ 
た。というわけで今回初めてサブボードで 
動作するプ a グラムを書いてみた。読者諸 
氏のプログラム作成の参考になれば幸いで 
ある。 

サブボードプログラミング概略 

前述したように MAGIC ではワイヤーフ 
レーム表示をするのに，処理時間の大部分 
を3次元- 2次元座標への変換処理とライ 
ン表示に取られている。 3 D -2 D 変換処理を 
サブボードで実行させるとして，プログラ 
ムの流れは， 

1) メイン側で座標変換に必要なパラメー 
夕を取得し，これをサブ側へ転送する 

2) サブ側では送られてきたパラメータを 
もとに 3 D -2 D 変換処理を行う。求めた 2 D 座 
標をメイン側へ転送する 

3) メイン側でサブ側から送られてきた2 
D 座標を受け取り，画面に描画する 
大まかにはこういった流れになる。これ以 
前にサブボード占有処理を行い，サブボー 
ド上に 3 D -2 D 変換処理ルーチンを転送して 
ぉく必要がある。さらに使用後はサブボー 
ドの解放処理がある。 

上の処理の例に限らず，メインとサブで 
MPU 間通信が必要になってくる場合があ 
る。これには FIFO メモリを使う。 FIFO と 
は First In First Out の頭文字を取ったもの 
で，最初に送ったデータが受け取り側でも 
最初に取り出されるバッファ形式のことで 
ある。 FIFO の大きさは4096バイトある。 

メイン側から見た FIFO の I / O アドレス 
は $ EFF 800~$ EFF 83 B (ボードのジャンパ 
設定で ID = 0が指定されている場合 。 BASE 
アドレスは ID = 0 な G $ EFF 800，1 D 二1なら 
$ EFF 880) ，サブ側から見た FIFO のアドレ 
スは $ AOOOOO 〜$ BFFFFF に割り当てられ 


ている（ワードアクセス専用）〇この範囲な 
らどのアドレスを使っても動作は同じであ 
る。 

FIFO は movem を使って60バイトー括読 
み込み/書き込みができるのだが ， movem 
は読み込み終了後に1ワードの余計なリー 
ドサイクルが入ってしまうので注意が必要 
である。このサイクルの読み出し元が FIFO 
になっていると，結果として FIFO のデータ 
を1ワード失うことになってしまうからだ。 
したがって読み出し最終アドレスをメイン 
倜 J なら $ EFF 83 A ， サブ*個 j なら $ BFFFFE に 
調整しなくてはいけない。 

例： 

(メイン側， FIFO から16バイト読み込む） 

* 読み込みデータがあることを確認後 
lea.l $ EFF 8308氺 2， a 0 
movem.w ( aO ) ， d 0_ d 7 

(サブ側， FIFO から 16 バイト読み込む） 

* 読み込みデータがあることを確認後 
lea.l $ C 00000-8*2, a 0 
movem.w ( aO ) ， d 0- d 7 

転送の処理が， 

movem.w ( aO ) +， . 

のようになっていないことに注目。 FIFO バ 
ッファは同じアドレスから読み出すたびに 
自動的に新しいデータが出てくるのだ。 

メイン側とサブ側のプログラムは並列動 
作が可能だ。サブボードにはサブ側からメ 
イン側へ割り込み要求が1本，メイン側か 
らサブ側への割り込み要求が3本ある。そ 
こで並列動作をさせる場合は割り込みを使 
って， 

1) メイン側は FIFO を使ってサブ側へデ 
ータを渡したあとも処理を続行 

2) サブ側はメイン側から送られてきたパ 
ラメータをもとに処理 

3) 処理したデータをメイン側へ返す。デ 


ータを FIFO に書き込んだ直後，メイン側へ 

割り込み要求を送信する 

4) メイン側の害 II り込みルーチンで FIFO 

からデータを取り込む 

のようにプログラムしておくと効率よくメ 

イン側の MPU を使える。ただしあまりに頻 

繁にサブ側からメイン側へ割り込みをかけ 

ると，メイン側の処理速度が落ちる。ある 

程度データをためてから，割り込み要求を 

送信して一括処理するようにするといいだ 

ろう。 

サブボードで動作するプログラムを書く 
なら FIFO と割り込み処理は最低押さえて 
おきたい。ほかに大量のデータを扱うよう 
なら DMA を知らないといけない。 

それからこれは重要なことだが，サブ側 
から本体のメモリ（メインメモリ，グラフ 
ィッ ク RAM など〉にはアクセスできない。 
MAGIC なら座標変換処理をサブ側で行い， 
実際の描画はメイン側で行うようにプログ 
ラムしなくてはいけない。 

実際のプログラミング 

実際にサブボード上で動作するプロダラ 
ムを書いてみたのがリスト1である。説明 
とあわせて参照してほしい。プログラムの 
動作は画面に PICS ど65536色モードでグ 
ラフィックを表示して（表示されている状 
態でなくてもメモリにあれば大丈夫）実行 
すると，ある領域を40度回転したものを描 
画する。サンプルなので実用的には使えな 
いソフトである。ま，今回はサブボードの 
プログラミング説明ということなのでご勘 
弁いただきたい。 

なお画面回転プログラムは 『X 68000マシ 
ン語グラフィックス編』に掲載されていた 
BASIC プログラムを参考にさせていただ 


図1 POLYPHON (68303) のメモリマップ 図2 X 68000 から見たメモリマップ 





$ EFF 800 


$000000 
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2 M バイト 

$1 FFFFF (2 MB ) 

FIFO ポート 

$ EFF 803 B 






$ 800001 

コント ロール レジスタ 



DA 出力 


$ EFF 803 D 



$ A 00000 



FIFD 

ステー タスレジスタ 

SEFF 803 F 

SC 00000 





ROM 

$ C 7 FFFF (512 KB ) 

割り込みベクタ番号レジスタ 






P 0 LYPH 0 N とはなにか？ 
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いた。プログラムはかなり冗長で，高速化 
してもいない （2 倍するのに muls を使って 
たりする）。 

プログラムは， メイン側はサブ側へ回転 
角度の受け渡しと描画，サブ側は回転計算 
処理を受け持つようにした。全体の流れを 
大まかに述べると，サブボードの実装検査， 
占有を行ったあと，メイン側からサブ側へ 
プログラムを 転送。メイン側では回転角度 
を FIFO へ書き込んで，サブ側からの割り込 
み要求を待つ。サブ側ではこれを受け取り， 
回転後の座標が回転前にどの座標にあるの 
か計算して，その座標から G - RAM のアド 
レスを 算出， FIFO に書き込んだのちメイン 
側へ割り込み要求を送信する。 

メイン側の割り込みルーチンはダミー。 
割り込みがかかるとペンデイング状態が0 
(ない1(ある）になるので，メインルー 
チンでペンデイング状態を監視して おいて 
割り込み要求が発生したか判定する。サブ 
側ですベての処理が終わったら終了コード 
をメイン側へ転送する。それを受け取った 
メイン側はサブボードの解放処理を行いプ 
ログラムを終了する，といった感じである。 

もうちょっと細かく見ていこう。最初に 
サブボードが X 68000 に実装されているか 
確認する 0 リストではサブルーチン sub 
_ board _ chk で処理している。実装検査はバ 
スエラ ーべクタをフックして行う。まず 
$ EFF 83 C をワードで読み出せるか試す。サ 
ブボードが IDO ( BASE アドレ '$ EFF 800) 


本文では「音楽用途だけではない」ことの説 
明のため，音楽用で使う場合の解説がそっくり 
抜けているので簡単に補足する。 

まず， PCM8 の場合。 

POLYPHON を使う場合， PCM8 の処理を ボード 
上の CPU で行い， 加工した データを 本体に 渡し 
て演奏することができる。といっても， ボード 
上に 特殊なハー ドが ある わけではなく，68303 
CPU です ベての 処理を行う。別名 「PCM8 ポード」 
とも呼ばれるゆえんである c 

たとえば， PCM8 を使っている音楽 ドライバが 
あった場合，普通の PCM8 に換えて P0l_YPH0N 用 
PCM8 を組み込めば，まったく問題なく動作す 
る。音楽ドライバはまったく変更する 必要は な 
い。ただし， PCM8 ドライバを 使わずに AD PCM 
を多声 化しているソフトでは PCOPHON の恩恵 
を 受けることはできない。 

いくら PCM8 とはいえ， AD PCM では音質や表 
現力に限界がある。そこで， POLYPHON には PCM 
の直接出力端子がついている。 POLYPHON 上に 
専用のドライパを転送すれば X68000 に PCM 音源 


にある場合はワードで読み出すことができ 
る。 ID 1( BASE アドレス $ EFF 880) に設定 
している場合は バス エラーが発生してしま 
うが，あらかじめ バス エラー 処理 ルーチン 
のエントリを ID 1 の実装 チェ ッ クルー チン 
に書き換えてあるので， 「バス エラーが発生 
しました攻撃」はない。先の検査でバスエ 
ラーが発生したな G $ EFF 8 BC をワードで 
読み出してみる。再び バス エラーが発生し 
たらサブボードは実装されていないと判断 
できる。ワードで読み出すことができた場 
合は，同じアドレスを今度はバイトで読み 
出してみる。サブボードが実装されていれ 
ばバス エラーが発生するはずなので， バス 
エラーべクタのエントリを適切なアドレス 
にフックしてぉ〈ことを忘れないように。 

サブボードの実装が認できたらバスェ 
ラーべ クタを元に戻して，次にサブボード 
の占有検査を行う。割り込みベクタアドレ 
X $ F 8~$ FF のエントリアドレスの手前8 

バイトの内容を調べて， “ X 68 P 8 S 0”， また 
は“ X 68 P 8 S 1” ならサブボードは使用中で 
ある。なぉ末尾の“ 0” と“; I ”はサブボードの 
ID 番号と同じ数値のはずである。 

このチヱックを通ったら，次にベクタ番 
号レジスタ ( BASE +$3 F ) を読んで， $ F 8 
以上ならサブボードを使用することができ 
る。 $ F 8 未満の場合はリセット状態 
( BASE +$3 D の bit 7 が0 ) なら使用可能。 
そうでない場合は，メイン側のリセットに 
対して不揮発なタスタが常駐していると考 


が拡張される。これは8ビット PCM で，もちろん 
音階つき。 PCM8 ではできなかった各音のステ レ 
才指定も可能である。これも特殊なハードは 使 
わず68303 CPU で処理している。 

そして，それらで 使用す る PCM データも付属 
する。 Z-MUSIC などでもサンプリングファイル 
が 結構 巨大に なり がちだが， POLYPHON では 基 
本ドラムセットをポー ド 上の ROM に内蔵してい 
る。現在， この ROM が未完成のため PCM 部分の 詳 
しいレポー トは 後日改めて行いたい 0 なお， ROM 
以外にも高品位 PCM 音が 用 意される予定。 

続いて MIDI である。これは68303のシリアル コ 
ントローラ部を使ったもので，純正の MIDI ポー 
ドと は 互換性がない。しかし，音楽演奏用の ド 
ライバが個別対応して いけば 問題はない。 現在， 
MLD, RCP システム ほか フリーソフトの ドライ 
パが すでに 対応している。 Z-MUSIC は 機能フィ 
ッ クス中のためまだ対応していない。ゲームな 
どでは個別の パッチ プログラムによってユーザ 
ーレベルで POLYPHON に対応させつつあるよう 
だ。 


えられるので使用できない（排除してもメ 
イン側の動作には影響ないが，少なくとも 
無条件に可としないようにする）。 

使用できる場合は，自分用のベクタエン 
トリを $ F 8~$ FF のうちの空きべクタに設 
定，そのべクタ番号をベクタ番号レジスタ 
に設定して占有処理を終了する。ここで設 
定するエントリの手前8バイトは“ X 68 
KP 8 Sn ”（ n はボード ID ) とし，そのさらに 
手前の24バイトにタスク名 （ ASCIIZ 形式） 
を設定する。ベクタエントリの設定は割り 
込みを使わない場合でも，ダミーのエント 
リを用意して必ず行う。変更したベクタア 
ドレスと変更前のエントリは，サブボード 
の解放処理で必要なのでワークエリアに保 
存しておくこと。 

実装確認と占有処理を終えたら，サブボ 
-ド上の RAM にプログラムを転送する。 
RAM は$000000~$200000に配置されてい 
る。すでに触れたように，サブボードと 
MPU 間の通信は FIFO を使って行う „FIFO 
を通してサブボード上に転送したデータは， 
〇番地から順番に置かれていく。プログラ 
ム転送処理の流れは， 

1) FIFO が書き込み可能になるまで待つ 

2) FIFO に書き込む(必ずワード単位で） 

3) FIFO が読み出し可能になるまで待つ 

4) FIFO から読み込む 

5) 2) で書き込んだデータと 4) で読み込ん 
だデータが同じか検査する 

6) 5) の結果が違うなら転送エラー。同じ 
なら 1) からプログラムサイズ+ 2 (ワード 
だから2で割る）だけ繰り返す。 

7) 転送したプログラムのサイズが4096バ 
イトに満たない場合,ダミーデータを FIFO 
に書き込んで不足分を補う。 

8) 4096バイト FIFO に書き込むと，サブボ 
ード上に転送したプログラムが自動実行さ 
れる。 

4 K バイト FIFO に書き込んだ時点で，サ 
ブボード上のプログラムが自動的に実行さ 
れるので， 4 K バイトを超えるプログラムを 
サブボード上に転送するのはちょっと面倒 
である。まずサブボード上で動作する FIFO 
からデータを読み込むプログラム（いわゆ 
る口ーダ）を上の手順で転送して実行させ 
る。ローダは自分自身をサブボード上の 
RAM の最終アドレス近くに転送して実行 
するようにプログラムしておき， RAM の 
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mrP8B0 

mrP8Bl 

mrFIPO 

rarFIFOEND 

mrCTRL 

mrVECR 


本**ステータスビット番号（全ビット負論理) 


•nliat 

m* ……… 本 …… 本 *……………*…**………… 本 “ 
* 

* Project POLYPHOON : -) 

本 68303 sub-proce9Sor board 

* 

* メイン/サブ MPU 用定数 

本 

: m *** 本…木本*…本…本； m *** …本**…*……本…**…*…“ 

* vl.02 92/10/26 written by ： H.Etoh 

ネ*本*本*♦本本***本本**本*才本本本本*本本本**本本本章*本本本本本本; 》 本本本本拿**; U * 本本本木本拿 < 


メイン制 


mP8B0 

set $EFF800 

* ポー HO 

mP8Bl 

set $EFF880 

本永一卜 ’ 1 

mFIFO 

set $EFF800 

* FIFOJfegfl 

mFIFOEND 

set SEFF83C 

本 FIFOft^l 

mCTRL 

set SEFF83D 

本 U ントロー 

mVECR 

set SEFF83F 

本ベクタ 

mBO 

set SO0 


mBl 

set $80 


mBF 

set $00 


mBE 

set $3C 


mBC 

set $3D 


mBV 

set $3F 



* FIFO 紛出し慨エンブテイ 

* FIFO 統^出し ffl ハーフ 

* FIFO 就み出し測フル 

* FIFO 書き込み Wx ンブティ 

* FIFO 害き込み侧ハーフ 

* FIFO 書き込み側フル 
* 削込ペンディング 

* リセット 


サブ俩 


* 外部デバイスマップ 


sRAITTOP 

sRAMEND 

sVOICE 

sV0ICE_L 

sVOICE R 

sFIPO 

sFIFOEND 

sROTIDP 

sRCMEND 


set $000000 
set $200000 
set $800000 
set $800001 
set $800003 
set $A_00 
set SCOOO00 
set $C00O00 
set $C 80000 



冬 +1(movem 相 R) 

* ROMIH 冬 +1 


* 内蔵デバイスマップ 
* . 

* 各レジスタは、絶対ショート形式でアクセス出来ます 
* (HAS の -a オプションが便利） 

本シンボル名は東芝純正表!己の傾に ， 3* を付加で統一 


set $FFFFFC00 


内葳デバイスペース 


41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 
6C 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 


3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 


$000000から4096バイトの範囲をプログラ 
ムで使わないようにしておく。そうしてお 
いてサブ側の口ーダは FIFO からデータが 
読み込み可能になるのを待つ。 

一方メイン側はサブ側で実行するメイン 
プログラムを引き続き FIFO に書き込む。サ 
ブ側ではメイン側で FIFO にデータが書き 
込まれる！:読み出し可能になるから，ロー 
ダのほうで FffO から読み込んだデータを 
$000000から順番に転送するようにしてお 
く。これをプログラムサイズ+2だけ繰り 
返せばいいので，メイン側でメインプログ 
ラムの転送に先立つて転送するサイズを 
FIFO に書き込んでおき，サブ側に通知する 
ようにすればいいだろう。 

リストでは ラベル a _ start ~ a _ end がサブ 
ボード上に転送される。サブボード上に転 
送するプログラムは，プログラムの先頭に 
初期 SP , 初期 PC , 68000のべクタエントリ 
(62 種類)，サブボードの内蔵デバイスのべ 
クタエントリ （34 種類）を定義しなくては 
いけない。特に重要なのは， 

$000000. L 実行時の SP 初期値 
$000004. L 実行アドレス 
だ。 

内蔵デバ M スのベクタアドレスの内容に 
ついては，よくわからないので付属の PCM 
8 SB.HAS (江藤啓氏作）の ソース リストか 
ら抜粋させていただいた。 


ラベル a _ exec からは FIFO で使う DMAC , 
インタラプトコント〇 —ラの初期化を行っ 
ている。 DMAC についてはネオコンピユー 
タ システムの 方から資料をいただいたのだ 
が，その他の内蔵デバイスについては資料 
がなく，インタラプトコントローラの設定 
も PCM 8 SB . HAS のものをそのまま真似て 
設定している（動いているのでこれでいい 
んだろう）。 

ラベル s _ main からがサブ側のメイ ンル 
ーチンである。最初に FIFO に読み込み可能 
なデータがくるのを侍つ。これはメイン側 
の処理にある「回転角度を FIFO に書き込 
む」動作を侍つ処理である。 FIFO の読み込 
みが可能となったら，読み出したデータを 
回転角度！:みなして座標計算を行う。座標 
を求めたらそこから G - RAM 上のア ドレス 
を求め， FIFO に書き込む。その直後に FIFO 
にデータを書き込んだことをメイン側へ知 
らせるために，割り込み要求を送信する。 
すべての処理が終わったら終了コードとし 
て一1を送信するようにした。 

一方，メイン側では回転角度を FIFO に書 
き込んだあとはペンディング状態を監視し 
ておき， ( BASE +$3 D bit 6) が1から0に 
なったら FIFO に書き込みがあったと判断 
する。ペンデイング状態をクリアして， 
INTO の割り込みをマスクする（マスク中 
にかかった割り込みはペンデイングされ 

リスト 1 POLYPHON.MAC 


る）。 FIFO から取り出した G - RAM のアド 
レスに 対して読み込み，書き込みを行った 
あとに マスク 状態を解除する。 マスク 解除 
と同時にペンディ ング 中の割り込みは受け 
付けられる。 エンドコー ドである一1を 
FIFO から取り出したらサブボードの解放 
处理に移る。ラベル sub _ board _ free の处理 
だ。害11り込みを禁止して使ったベクタのエ 
ントリを使用前の状態に戻す。ベクタ番号 
レジスタ ( BASE +$3 F > に $ FF を設定する。 

最後に 

とりあえず作ってみたというのが正直な 
感想だ。さんざん説明しておいて，いまさ 
らこういうのもなんだが，もしかしたらプ 
ログラムの 構造にどこかまずいところがあ 
るかもしれない。特に割り込み関係は私自 
身よくわからない。 

まあ動いているんだから大丈夫なんだろ 
う。原稿を書くにあたってわからないこと 
だらけだったのだが， NCS - NET 上で江藤 
啓氏にわからない点を質問し，氏から迅速 
かつ丁寧な回答をいただいた。なお掲載し 
たリストのうち POLYPHON . MAC は氏が 
書かれたものだ。氏にはこの場を借りて感 
謝の意を表したい。 

そういえばポリゴン版 MAGIC があった 
んだよな〜。 
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sICRO 

sICRl 

sICR2 

sICR3 

sICR4 

SICR5 

sICR6 

SICR8 

sICR9 

SICR10 

sIMR 

sIPR 

sIISR 

sIVNR 


INTO 割込方式/レベル 
INTI 削込方式/レベル 
INT2 拠方式/レベル 
シリア n>0 レペル 
シリアル 1 レペル 
DMAC0 レペル 
(DMAC2/1 レペル） 

タイマ 1 レペル 
タイマ 2 レベル 
タイマ 4/3 レベル 
削込マスク 
削込ペンデイング 
削込サービス中 
削込べクタ番号 


*** シリアルコントローラ 


sSMRO 

SSCMR0 

sSBRRO 

sSSR0 

sSDRO 

sSFR 

sSCR 

sSMRl 

sSCMRl 

sSBRRl 

sSSRl 

sSDRl 


set SFFFFFD81 
set SFFFFFD83 
set SFFFFFD85 
set $FF7FFD87 
set SFFFFFD89 


SFFFFFD8 ： 

SFFFFFD8I 

$FFFFFD8' 

SFFFFFD8! 

SFFFFFD8D 

SFFFFFD8F 

$FFF7FD91 

SFFFFFD93 

SFFFFFD95 


set 
set 
set $: 
set SI 
set 

set $FFFFFD97 
set SFFFFFD99 


* B: シリアル 0 モード 

* B ： シリアル 0 コマンド 

* B: シリアル 0 ポーレー ト 

* B ： シリアル 0 ステータス 
本 B: シリア A0 データ 

» B ： シリアル 0/1 ブリスケーラ 

* B ： シリア ) W/1 コントロール 
本 B: シリアル 1 モード 

* B ： シリアル 1 コマンド 

本 B: シリアル 1 ポーレー ト 

* B ： シリアル 1 ステータス 

* B ： シリアル 1 データ 


♦** パラレルコントローラ （ +ステッビングモータ 


sSMIDR 

sP0R 

sPIR 

SP01CR 

sSMCR 

sP2R 

SP2CR 


set SFFFFFF31 
set $FFFFFF33 
set $FFFFFF35 
日 et SFFFFFF37 
set $FFFFFF39 
set SFFFFFDB1 
set SFFFFFDB3 


* B 

* D 

本 B 
本 B 
本 B 

* B 

本 B 


护 - 卜 tVl 機能択 
ホ •- 卜 0 データ 
ホ •- 卜 1 データ 
ホ。 - 卜 0/1 入出力方向 
( ステツビンク • モ - 夕回転方向 > 
ホ *- 卜 2 データ 
ホ •- 卜 2 入出力方向 


*** 16 ビヅトタイマ 

sTCRO set JFFFFFE00 * W: ( ウォッチドック *■ タイマコントロール ) 


*** アドレステコーダ 


SAMAR0 

set 

SFFFFFC00 

SAMR0 

set 

SFFFFFCOl 

SARCR0 

set 

SFFFFFC03 

sAMARl 

set 

SFFFFFC04 

sAMRl 

set 

SFFFFFC05 

aARCRl 

SARCR2 

set 

SFFFFFC07 

set $FFFFFC09 

sATC« 

sARELR 

set 

$FFFFFC0B 

set 

$FFFFFC0C 


本 B: DRAM 先！！頁アドレス 

* B: DRAM アドレスマスク 

本 B: DRAM 使用許可 / DTACK 方式 / WAIT^t 

* B: (CS1 规アドレス） 

* B ： (CS1 アドレスマスク） 

* B: (CS1 使用許可 / DTACK 方式 / WAIT * り 

* B: IACK DTACK 拭/ウェイト 

* B: タイムアウト時 flfl 

* W ： 内蔵デバイスアドレス 


*** インタラブトコントローラ 


STOCR01 

set 

$FFFFTE04 

STCTR0 

set 

SFFFFFE0C 

sTCRl 

set 

SFFFFFE20 

sTMCRll 

set 

$FFFFFE24 

STOCR12 

set 

SFFFFFE28 

sTCTRl 

set 

$FFFFFE2C 

sTCR2 

set 

$FFFITE40 

S1MCR21 

set 

SFFFFFE44 

STMCR22 

set 

$FFFFFE4H 

STCTR2 

set 

$FFFFFE4C 


*** 8 ビットタイマ 


STIMR30 

set 

SFFFFFE61 

STIMR31 

set 

SFFFFFE63 

STIMR40 

set 

$FFFFFE65 

STIMR41 

sTCCR 

sTFFCR 

set 

SFFFFFE67 

set 

set 

SFFFFFE69 

$FFFFFE6B 

sTMDR 

set 

$FFFFFE6D 

sTRCR 

set 

$FFFFFEBF 

sTIRCR 

set 

SFFFFFE71 


*** DMA コントローラ 


SCHCR0 

SDTCR0 

sSMAR 

sDMAR 

sOPCR 

sCHSR 

sCHCRl 

sDTCRl 

sMARl 

SCHCR2 

SDTCR2 

aMAR2 


set $FFFFFE80 
set $FFFFFE82 
set SFFFFFE84 
set $FFFFFE88 
set $FFFFFE8D 
set $FFFFFE8E 
set SFFFFFE90 
set SFFFFFE92 
set. SFFFFFE94 
set SFFFFFEAO 
set SFFFFFEA2 
set $FFFFFEA4 


*** DRAM コント ロー ラ 


sRCR 

sMCR 


Bet SFFFFFF01 
set SFFFFFF03 


*** P0/P1 ビヅト番号 


* w ： ( ゥォッチト * ッ r タイマ最大カウント） 

* W : (ゥ; trn * フク-タイマ.カウンタ） 

本 w: タイ 71 コントロール 

* w ： タイマ 1 最大カウント 1 

* W ： タイ 71 最大カウント 2 

* W ： タイマ 1 カウント.レジスタ 

* W ： タイマ 2 コントロール 

* W: タイマ 2 最大カウント 1 

* W: タイマ 2 最大カウント 2 

本 W: タイ 72 カウント.レジスタ 


* B: タイマ 3 タイマ • レジスタ （ sub) 

* B: タィマ 3 タイマ . レジスタ （ main) 

* B ： タイマ 4 タイマ . レジスタ （ sub} 

本 B: タイマ 4 タイマ . レジスタ （ main) 

* B: クイマ 3/4 クロック 

* B ： タイマ 3/4 出カコントロール 

* B ： タイ 73/4 モード 

* B ： タイマ 3 パ動 ff •コントロール 

* B: タイマ 3 パ割込コントロール 


* W ： DMAC0 コントロール 
本 W: DMAC0 奉云^カウント 

* L ： DMAC0 ソースアドレス 

本 L: DMAC0 デステイネーシヨンアドレス 

* B: DMAC0/1/2 删乍コントロール 

* W: DMAC0/1/2 ステータス 

* W: (DMAC1 コントロール） 

* W ： (DMAC1 転送カウント） 

本 L: (DMAC1 メモリアドレス） 

* W: (m\C2 コントロール） 

本 W: (DMAC2 幸云送カウント） 

* L ： (DMAC2 メモリアドレス） 


* B ： リフレッシュ•コントロール 

* B ： メモリ•コントロール 


* P0 : 削込送悟 

本 P0: FIFO 読み出し側エンプテイ 

* PO: FIFO 読み出し脚ハーフ 

* PO: FIFO 読み出し側フル 

* PI ： FIFO 書き込み AH エンブティ 

* PI: FIFO 畜き込み—フ 

* PI: FIFO 害き込み俩フル 


138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 
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158 

159 

160 
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163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 
UM 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 


2 

.include 

doscal 丄 .mac 
iocscall.mac 


3 

.include 


4 

.include 

polyphon.mac 


6 

rx: 


equ 3 


7 

g 

ry ： 


equ 2 


9 

.text 




10 

.even 




11 





12 

start ： 




13 


clr.l 

-(sp) 


14 


DOS 

move.1 

—SUPER 

* スーパーバイザモードにする 

15 


d0,(sp) 

本 SSP (蹄 

16 





17 


move.w 

#$10c,dl 

t 512*512 65536 色 

18 


IOCS 

CRTMOD 

* 麵の初期 j 匕をしない 

19 

w 一 a: 

btst.b 

#4,Se 88001 


20 


bne 

w a 


21 


move.b 

#$2f,$e 82601 

* グラフィック 画面 表示 

22 





23 


move.w 

#2,-(sp) 


24 


move.w 

#10,-(sp) 


25 


DOS 

_CONCTRL 

* 麵全体をクリァ 

26 


addq.l 

? 4,3 p 


27 





28 


lea.l 

irq,a0 

* 割り込みアドレス 

29 


bsr 

sub board_chk 

»サブボードがあるか調べる 

30 


tst.l 

dO 一 


31 


bne 

error 


32 




本 dO=0 ならサブボードは実装されている 

33 

skip ： 




34 

35 

move.l 
move.1 

a0,use_vect_adrs 
al ， old 一 vect_entry 

* 直前のベクタアドレスを保存 
* 直前のベクタエントリを保存 

36 





37 


bsr 

aub_load 

* サブボードに口ード 

38 





39 


lea.l 

mFIFOEND-8,a0 

* movem 対策 

40 

w_b ： 

btst.b 

#5,mrCTRL(a5) 


4 


beq 

w b 


42 


move.w 

#80,mFIPO 

* FIFO に回転角度を寄き込む 

43 





44 

wait sub work ： 



45 


btst.b 

細 IPE, mrCTRL (a5) 


46 


bne 

wait_sub_work 
mrVECR(a5),mrVECR(a5) 

* 削込ペンディング中 

47 


move.b 


48 


move.b 

#$81 ,mrCTRL(a5) 

* サブ侧に割り込み要求送捃 


49 

movem.w 

(a0),d4-d7 

50 

cmpi.w 

#-l,d4 

51 

beq 

sub board free 

52 

swap 

d4 

53 

move.w 

d5,d4 

54 

swap 

d6 

55 

move.w 

d7,d6 

56 

movea.1 d4,a2 

57 

movea.1 d6,a3 

58 

move.b 

#$80,mrCTRL(a5) 

59 

move.w 

(a2),(a3) 

60 

bra 

wait sub_work 

61 

6 9 



63 

* 終了処理 

私辱♦♦♦辱♦早 4 辱辱辱孕畢孕 4 4414744 4 4 琴军 7 幂 V * 

64 


65 

*++++++++++++++++++++++++++++++ f ++++++++++++++++++++ 4 -++++ 

66 

sub_board_free : 


67 

move.w 

sr,-(sp) 

68 

ori.w 

#$700, sr 

69 

move.l 

use_vect_adrs,a0 

70 

cmpi.1 

#irq,(a0) 

71 

bne 

iree err 

72 

move.1 

old vect entry,(a0) 

73 

moveq.l #$80, d0 

74 

and.b 

d0,mrCTRL(a5) 

75 

move.b 

#$ff,mrVECR(a5) 


DOS 
addq . 丄 
DOS 


(sp)+,sr 

_SUPER 

#4,sp 

EXIT 


* ユーザーモード 


♦本本本本**本本本***本本♦本本本本零本本本本本本♦♦本本拿*本本本本韋本本#孝：*本ネオ*本尊;*本本，本 t 本* 

*++++++++++++++++++++++++4-+++++++++++++++++++++++++++++++ 

error ： 

bpl busy 

lea. 1 err mes,al * 

bra abort 


busy ： 

lea.l 

bra 

free_err ： 

lea.l 

bra 

trans_error : 

lea.l 

abort ： 


busy_mes,al 

abort 


free 一 mes,al 
abort 


trans_me3,al 


* サブボードは実装されていない 
* サブボード {4 KI に使用されている 
* サブボードの解6^1にした 


^BBfiBBWBBWWWWW 


13579 BCF12468B 
88888888999999 
FC-FCTC-FCTCTCTC'FCTCTCFCTrFCFC 

^tfftfftfftfftfftfftfftfftfftfftfs 

FFFFFFFFFFFFFF 

$$s$$$$$$s$$s$ 

tttttttttttttt 
eeeeeeeeeeeseol 
ssssssssssssss 


t t t t t 11 * 
eeeeeee $ 
sssssss ». 


irqfrefrhfrffwetofwfj 


123456789012345678901234567890123456 7 89012345678901234-567 
88888888899999 9999900000000001111111111222222222233333333 

11111111 - 11111 11 111 1 111111111 i 1 1 1 IX 11 ai 1 1 J 1 1 


Oh!X 1993.1. 


► 僕はァヴァンポップな X 68000 用ゲームを作りたいと思っているので，12月号の知能機 
械慨論を興味深く読みました。ちなみに「ねこじるうどん」は「ねこぢるうどん j といい， 
漫 ㈣ 雑誌「ガロ j に現在も連載されている人试没_です。 野口友則 （20) 茨城県 











97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

19(5 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 


* Serial0 Tx buff empty 
本 Serial0 Rx buff full 

* Serial0 Rx err 

* x ( Serial 0 Special case ) 

* Serial1 Tx buff empty 

* x ( Serial1 Rx buff full) 

* x ( Serial1 Rs err ) 

* x ( Serial1 Special case ) 

* DMAC 0 Err 

* DMAC 0 Service end 

* x ( DMAC 1 Err ) 

* x ( DMAC 1 Service end ) 

* x ( DMAC 2 Err ) 

* x ( DMAC 2 Service end ) 

« x 

* x 

* X 
< X 

* X 

i x 

■* X 

* X 

i x 

* x ( DEFAULT ) 


- ドが使えるか^る 


: work register 


lea.l $ff*4+4,al 


moveq.1 
moveq.1 
moveq.1 

busy_check_loop : 


#0,d2 

#$ff,d3 

#8-l,d0 


♦ 刑り込みべクタ $ f f+4 のアドレス 
* ( 後でプリデクリメントするから） 

* 未_のべクタ番号を格納するためのワーク 
* 未使用のベクタ番号を求めるためのワーク 


cmp.l 

beq 

busy_check next ： 
tst.b 
bne 

move.l 

cmpi.l 


movea.1 
move.b 
busy_check_skip : 

addq.b 

dbra 

tst.b 

beq 

cmpi.b 


btst•b 
bne 

sub_board ok ： 

move.b 
movea.1 
move.l 
move.l 
move.l 
movea.1 
move.w 
moveq.1 
rts 


-(al),a2 

# ， X68K’ ， -8(a2> * エントリアドレスの手前 8 バイトから 

busy_check_nekt ♦ ’XGBKPSSn 1 (n はボード ID) 

-4(a2),dl * があサブボードは使用中 

sub_board_busy 

d2 

busy_check_skip * 既に未使用のベクタ番号を確保した 
a2,d4 

#$1000000, d4 * 68000 では有効ビット 1|0 が 24 ビットなので 
busy_check_skip * ベクタエントリが 24 ビット以下なら 
* そのべクタは使用されていると考える 
al,a3 * 未使用のベクタエントリ 

d3,d2 * 未使用のベクタ番号 

#l,d3 

d0 , busy_check loop 

d2 

sub_board_busy * 未使用のベクタが見つからなかった 
#$f8,mrVECR(a5) 

sub_board_ok * 削り込みべクタ番号が以上なら使える 

#7,mrCTRUa5> 

sub board busy 


d2,mrVECR(a5) 

(a3),al 

aO,(a3} 

dl,-(a0) 

#’X68K’,-<a0) 

a3,a0 

(sp)+,sr 

#0,d0 


* 直前のベクタヱントリ 

* ID<P8Sn) を害き換える 
* 使用するべクタアドレス 

* SR 舰 

* サフ'ボードは使える 


move.l al,sp 
move.l a2,8.w 
move.w (sp)+,sr 
moveq.1 #-l,d0 
rts 


: spfs^ 

: バスエラー腿 ^- チン f 騰 
SR 麟 

サブボードは挿入されていない 


sub_board busy ： 

move.w (sp)+,sr 
moveq.1 #1,d0 
rts 


* SR 娜 

* サブボードは使われている 


* サブボード側のプログラム 

本*♦♦本**零***才*本****本***♦奪***本***；♦♦本本♦本*ネ* t * 本本*♦本♦本*韋*本 
*++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++ 
a_stack equ a_end+$80OO * スタックアドレス 


a_stack 

a_exec-a_start 


a_start: 

.dc.l 
.dc.l 
•dc.l 

.deb.1 60,a_rte-a_start 

本** i * 拿*拿♦♦本ネ** ♦本本**章**♦本：章*♦本*本本*本本拿♦♦拿**** 

» IhTTERNAL DEVICE VECTOTS 


* initial stack 

* reset 

< for bus/adr err 

* no operation for others 


本……*…*…拿………………………………，…本 

* DUMMY INTERRUPT 


P 0 LYPH 0 N とはなに力、？ 


51 


pea.l (al) 
DOS 一 PRINT 

addq.1 #4,sp 

bra end 


拿 * 章本本 ****** 本本 ***** 本 *;!;* 本 ;** 本本 * 本尊 * 本 *** 本本 : ！ * 韋 ♦ 本本本本 *♦ 本 ♦ 本本本本 ** 

本 +++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++■+ 

sub load: 




move.b 

#0,mrCTRL(a5) 

本 

サブボードリセット 

moveq. 1 

#$3f,d0 



sb_inxt_wait : 




dbra 

dO,sb 一 init_wait 

本 

ディレイ 

sb_init_loop ： 




move.b 

#S80,rarCTRL(a5) 

本 

サブボードリセ ット纖 

moveq.1 #$3f,d0 



sb_init_wait2 ： 




dbra 

d0,sb_init_wait2 

* 

ディレイ 

tst.b 

mrCTRL(a5) 



bpl 

sb init_loop 



check 」 rq: 




btst.b 

#6,mrCTRL(a5) 



bne 

check_irq 



move.b 

mrVECR(a5),mrVECR(a5) 



* フ•ログラムロード 
本 




lea 

a start(pc),a0 

本 

サフプログラム 格納 先頭アドレス 

move.w 

#((a_end-a_start)/2)-L,d0 

* サブブログラム 畏 -1 

wait_write : 




btst.b 

#5,mrCTRL(a5) 



beq 

wait_write 

* 

害き 込み FIPOJH096 バイト埋まっている 

move.w 

(a0)+,dl 



move.w 

dl,(a5) 

本 

1 ワード FIFO に 害き 込む 

verify ： 




btst.b 

#0,mrCTRL(a5) 



beq 

verify 

本 

読み出し空だ 

cmp.w 

{a5),dl 



dbne 

d0,wait_write 



bne 

trans_error 

本 

害き込みに失敗した 

moveq.1 

#-l,dl 

本 

4096 バイトに足りない部分を $FFFFTii める 

move.w 

#4095-( (a_end-a_s tart )/2) ,d0 

wait_write2: 




btst.b 

#5,mrCTRL(a5) 



beq 

wait write2 



move.w 

dl,(a5)' 



verify2: 




btst.b 

#0,mrCTRL(a5) 



beq 

verify2 



cmp.w 

(a5),dl 



dbne 

d0,wait 一 write2 



bne 

trans_error 

本 

書き込みに失敗した 

w_c ： btst.b 

#6,nurCTRL(a5) 

本 

check irq 

bne 

w c 



move.b 

mrVECR (a5),nu:VECR(a5) 

本 

ペンデイングクリア 

nop 




move.b 

#$81,mrCTRL(a5) 

本 

サブ侧に割り込みを要求 


nop 

nop 

nop 

nop 

nop 

move.b 

rts 


#$80,mrCTRL(a5) 


*+++++++++++++++++++++++++++++++++++++++•++++++++++++++4++ 

• dc.b 'POLYPHC^ SAMPLE PROCa^AM* ,0 
•dc.b ’X68KP8S0* 

irq ： 

rte 

本本拿本本本本*拿本本拿#本*象本本本本本：本本本本本**： t 本本本本拿本本本本本本拿京本ネ本本本 《 本拿拿本本拿* 

本 in a0.1 削り込みエントリアドレス 

* 

本 out d0.1 =0 


* a0.1 

* al.l 

* a5.1 


サブボードは使える 
サブボードは押入されていない 
サブボードは使われている 
使用するべクタアドレス 
直前のベクタエントリ 

サブボードがマツビングされている先頭アドレス 


サブボードが実装されている力_る 


*++++++++++++++++++++++++++++++++++++4-++++++++++++++++++ 
sub_board chk: 

sr,-(sp) 

#$700, sr 
mP8B0,a5 
sD,al 
8.w,a2 

#sub_chkl ， 8.w 
nuK7TRL-l(a5) 


move.w 
ori.w 
lea.l 
move.l 
move.l 
move.l 
tst.w 
nop 
move.l 
bra 

sub_chkl : 

lea. J $80(a5),a5 

move.1 #sub_« 
tst.w 
nop 
move.1 
bra 

sub_chk2 : 

move.l 
tst.b 

sub_chk ok ： 

move.1 al,sp 
move.l a2,8.w 


* SR を退避 

本削り込み禁止 

* Seff 800 にマッピングされているか？ 

* SP を M 

* バスエラー処理ノチンを退避 
♦ バスエラー®®ルーチンを変更 
* 練み込めるか？ 


f'PSSO'.dl 
sub chk ok 


mrCrRL-l(aS) 


#*P8Sr ,dl 
sub_chk_ok 


#sub_err,8.w 
rarCTRL-l(a5) 


* サブボー K{i$eff8O0~$effB3f 

* $efnJ80 にマヅビングされているか？ 
本バスエラー sa® ルーチンを変 ® 

* 統み込めるか？ 


* サブボードは $eff880 〜 $eff8bf 


バスエラー g ノ U - チンを変更 
サブボードがあれ^バスエラーになる 


* SP 刪 

本バスエラチン後 !}# 


209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 


► なんと！1月号の予告に 「THUNDER WORD 」 とあるではないですか。これは， 
1990年9月号（こんなに古かったのか）で姿を消した，祝一平氏による「雷語1号」では？ 
もしそうならどんなワープロだろう。期待がふくらんでしまう，わくわく。 

前田光章 (20) 静岡県 


rtrt 
tartrtta 
_°ttat -t t t 
assrarrr 
0 -a_a 一 tal-tatata 
rq_es:s:a:s 
II I le-le-e e 
txrx-rxrttxrtrtrt- 


tata 

ssrtrtlrtrtrtrt 
-a-ata'tatatatata 
rrcrs. s s s s-s 
eiaaaaaa 
------- 

llmatetetetetet.e 
sara-rararazr 


tttttttt 
rrrrrrrr 
tatatatatatatata 
ssssssss 
aaaaaaaa 
-------- 

eeeeee'eol 
tttttttt 
:-rararara:rara:r 


dcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdc 


X 1 lx 

aTaa 12 3 4 
r rrrr r r r 
e s e qj Qimeme 
xtocx i i i i 
eej&xtttt 


t t t t 
r r r r 
t t taaaa 
r r rtlt t t 
tatatartssss_ 
s-ss_aaaaa 
-a-afs:l2:34 一 
012 arrrr 

ttte-memememe 
X X X t i i i i 

e- e- e- 


dcdcdcdcdcdcdcdc 


















$2923,$29fc,$2ad3,$2ba5 
$2c75,$2d41,$2e09,$2ece 
$2f8f,$304d,$31O6,$31bc 
$326e,$331c,$33c6 f $346c 
$350e,$35ac,$3646,$36db 

$376c,$37f9,$3882,$3906 
$3985,$3aQ0,$3a77,$3ae9 
$3b56,$3bbf,?3c23,$3c83 
$3cde,$3d34,$3d85,$3ddl 
$3el9.$3e5c,S3e99,$3ed2 


$0000, $01ld,$023b,S0359 
$0476, $0593,$06b0,$07cc 
$O8e8,$0aO3,$Oblcl,$Oc36 
$0d4e,$0e65,$Of7b,$109O 
$lla4.$12b6.$13c6,$14d6 


dc.w $3f07,$3f36,$3f60,$3f85 

dc.w $3fa6,$3fcl,$3fd8,$3fe9 

dc.w $3ff6,$3ffd,$4000 

data ： 

ds.l 2 

a_end: 

.data 

use vect adrs ： 

_ _ ds.l 1 

old vect entry ： 

" _ ds.l 1 

end_flg: 

dc.w 0 

err_me 3: 

dc.b ’POLYPHON は披张スロットに挿入されていないようです，， 13,10,0 

busy_mea : 

dc.b ， POLYPHON は既に使われています，， 13,10,0 

free mes ： 

dc.b • ベクタが B き換えられています。， 

dc.b ' サブボードの解放処理ができませんでした M3, 10,0 

trans mes ： 

dc.b ’ サブボードへのブログラム転送に失敗しました、 13,10,0 

.end 


dc.w $15e3,$16ef,$17f9, $1901 
dc.w $la07,$lb0c,$1c0e,$ld0e 
dc.w $le0b,$lf07,S2000,$20f6 
dc.w $21ea r $22db,$23c9,$24b5 
dc.w $259e,$2681.$2766.$2846 


a_skip ： 


w_f: 


move.w 
move.w 
bset.b 
bclr.b 
lea.1 

dbra 

dbra 


(a4)+,(a5) 

(a4)+,(a5) 

#sIRQ,sP0R.w 

#sIRQ,sP0R.m 

data,a4 

d5,s_12 
d4,s_l1 


btat.b #sFWH,sP1R.w 
beq w 一 f 

move.w #-1 ,(a5) 
move.w #-1 , (a5) 
move.w #-1 ,(a5) 
move.w #-1, (a5) 
bset.b #sIRQ,sP0R.w 
bclr.b #sIRQ,sP0R.w 
w_g 


メイン ( sk 剂 ri 込み要求送语 


* FIFQii 替き込み可能になるまで丨 fo 
* 終了 コードを送る 


* メイン ( SK 削り込み要求送语 


bra 


* 本***拿本本本本*本*本本本******本*本本本ホ本本本本**本本本本本本本本}:本*本本聿聿*本章拿拿章本拿 

* coshl 

* in dl.w =角度 

本 out dl.w = cos(dl.w) 

本本：**本*本本本本本*本本本本拿*;*本*本本本 》； 本本本本 _ 零拿本本本本*本本*本本*享本本本本本本本本本拿本本 4 本 
*++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++ 
coshl : 

addi.w #90, dl 

t*tttt**t**tttt******t*t*t***tt**U**tt*tt**t*t***i(*ttUt 
拿 sinhl 

* in dl.w = 角度 

* out dl.w = sin(dl.w) 

本本:♦本*♦♦本木本*本*本*本本*拿本本本*本***本本*本*本**本*本本*本本*本;本本本本本本本本*；** 

<++++++++++++++++++++++++++++4-+++++++++++++++++++++++++++ 
sinhl : 


subi.w 

#3(50,dl 

bpl 

sinhl 

addi.w 

#360,dl 

bmi 

sinhl2 

move.w 

#180,d2 

sub.w 

d2,dl 

bpl 

sinhl3 

add.w 

d2,dl 

scs 

d0 

cmpi.w 

#90,dl 

bmi 

sinhl4 

sub.w 

dl,d2 

move.w 

d2,dl 

add.w 

dl,dl 

move.w 

sin table(pc,dl.w),dl 

tst.b 

d0 

bne 

ainhl5 

neg.w 

dl 

rts 



321 

a_ext_0 : 




433 

322 

a_ext_l : 




434 

323 

a_ext_2 : 




435 

324 

a_timer_l 




436 

325 

a r.imer_2 




437 

326 

a_timer 2 




438 

327 

a_timer_4 




439 

328 

a_tx_irq_ 

0: 



440 

329 

a_tx_irq_ 

1 ： 



441 

330 

a_rx_irq : 




442 

331 

332 

a_rx_err : 
a_dma_irq 




443 

444 

333 

a dma err 




445 

334 

a_rt« 




446 

335 


rte 



447 

336 





448 

337 

a_exec : 




449 

338 

ォー 




450 

339 

* DEVICE 

INIT 



451 

340 

* 




452 

341 


move.w 

#$2700 r sr 


453 

342 


lea.l 

aFIPO,a5 


454 

343 


move.w 

#0,sDTCRl.w 

* DMAC1 転送カウント 

455 

344 


move.w 

#X0111111110,sCHCRl.w * DMAC1 コントロール受 fg 

456 

345 


move.w 

#0,sDTCR2.w 

本 DMAC2 転送カウント 

457 

346 


move.w 

#%0111_11_ 1010 

sCHCR2.w * DMAC2 コントロール送语 

458 

347 


move.b 

#$31,sICR0.w 

* into rising edge / level 1 

459 

348 


move.w 

#Sfffe,sIPR.w 

♦ into pending clear 

•160 

349 


move.w 

#$2000, sr 


461 

350 

t 




462 

351 

t MAIN 




463 

352 

拿 




464 

353 


baet.b 

#sIRQ,sPOR.w 

本 削り込み要求 

465 

354 


bclr.b 

#sIRQ,sPOR.w 


466 

355 





467 

356 

w_d ： 

btst.b 

#sFRE,sPOR.w 


468 

357 


beq 

w d 

* FIFO にデータが寄き込まれるのを侍つ 

469 

358 


move.w 

(a5),d7 

* 回転角度 

470 

359 





471 

360 


lea.l 

data,a4 


472 

361 


lea.l 

$000000, a0 


473 

362 

s_main : 




474 

363 


move.w 

d7,dl 


475 

364 


bsr 

coshl 


476 

365 


move.w 

dl ， -(sp) 


477 

366 


move.w 

d7,dl 


478 

367 


bsr 

sinhl 


479 

368 


move.w 

(sp)+,d2 

dl,d3 

* d2 = cos 

480 

369 


move.w 

* d3 = sin 

481 

370 





482 

371 


move.l 

#224-1,d4 

* dy 

483 

372 

s 11: 

move.l 

#192-1,d5 

* dx 

484 

373 

a_12 ： 

move.w 

d2,d7 


485 

374 


move.w 

d3,d6 


486 

375 


move.w 

d5,d0 


487 

376 


subi.w 

#64,d0 


488 

377 


mills 

d0,d7 


489 

378 


asl.1 

#2,d7 


490 

379 


swap 

d7 


491 

380 


muls 

#rx,d7 


492 

381 


divs 

#ry,d7 


493 

382 


move.w 

d4,d0 


494 

383 


subi.w 

#64,d0 
d0,d6 


495 

384 


muls 


496 

385 


asl.l 

#2,d6 


497 

386 


swap 

d6 


498 

387 


sub.l 

d6,d7 


499 

388 


muls 

#ry,d7 


500 

389 


divs 

#rx,d7 


501 

390 


addi.w 

#128,d7 


502 

391 


move.w 

d7,al 

* X0 

503 

392 





504 

393 


move.w 

move.w 

d2,d7 


505 

394 


d3,d6 


506 

395 


move.w 

d5,d0 


507 

396 


subi.w 

#64,d0 
d0,d6 


508 

397 


muls 


509 

398 


asl.l 

#2,d6 


510 

399 


swap 

d6 


511 

400 


muls 

#rx,d6 


512 

401 


divs 

#ry,d6 


513 

402 


move.w 

d4,d0 


514 

403 


subi.w 

#64, d0 


515 

404 


muls 

d0,d7 


516 

405 


asl.l 

#2,d7 


517 



swap 

d7 


518 

407 


add.l 

addi.w 

d6,d7 


519 

408 


#128,d7 

* y0 

520 

409 





521 

410 


move.w 

al,d6 


522 

411 


moveq.1 #10,d0 


523 

412 


lsl.l 

d0 ( d7 


524 

413 


add.w 

add.w 

d6,d6 


525 

414 


d6,d7 

a0,d7 


526 

415 


add.l 

move.l 


527 

416 


d7,(a4)+ 


528 

417 


move.1 

#288-1,d6 


529 

418 


move . 丄 

#128-1,d7 


530 

419 


add.w 

d5,d6 


531 

420 


add.w 

d4,d7 


532 

421 


lsl.l 

d0,d7 


533 

422 


add.w 

d6,d6 


534 

423 


add.w 

add.l 

d6,d7 


535 

424 


a0,d7 


536 

425 


move.l 

d7,(a4) + 


537 

426 





538 

427 

w_e ： 

btat.b 

#3,sPlR.w 


539 

428 


beq 

w_e 

* FIFO {: 害き込み可能になるまで待つ 

540 

429 


lea.l 

data t a4 


541 

430 

明： 




542 

431 


move.w 

(a4)+,(a5) 
(a4)+,(a5) 

* FIFO に*き込む 

543 

432 


move.w 

* . 



dcdcdcdcdc 


dcdcdcdcdcdcdcdcdcclc 
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吾輩は X68000 である 

[第19回] 

極楽た〜ぼマウス II 


Izumi Daisuke 

泉大介 



極楽浄土にも規則はある 
きっちり守って 
楽しく使おう 


極楽た〜ぼマウスの使い心地はいかがだろうか。前回 
は，た~ぼマウスのプログラムがメモリのどこからどこ 
までを使っているのかを Human 68 k に知らせておかな 
ければ， Sij のプログラムによって壊されてしまう可能性 
がある。というところで誌面が尽きてしまった。今回は， 
ここから話を続けることにしよう。 

♦Human68k のメモリ管理 

os の大切な役割のひとつとして，コンピュータの資 
源を管理することがある。とりわけ複数のプログラムが 
同時に実行される マルチ タスク 0 S では， 2 つ以上のプ 
ログラムが同時に同じファイルにデータを書きにいかな 
いか，メモリの同じ場所を同時にワークに使ったりしな 
いかなどということを，常に見張っている必要がある。 
この管理を楽にするために，これらの 0 S ではユーザー 
の作成したプログラムは「〇〇バイトのメモリがほしい J 
tos に要求してワークェリアを確保する，という方法 
がとられている。 

プ n グラムを実行するときも同様で，シェルがそのプ 
ログラムのために「〇 ◦バイ トのメモリがほしい 」 tos 
に要求し，割り当てられたメモリにプログラムを読み込 
んで実行してくれるようになっている。つまり ユーザー 
の作成したプログラムは，もはやコンピュータを自由自 
在に扱える唯一無二の絶対者ではなく， 0 S というお釈 
迦さまの掌の上で遊んでいる孫悟空に過ぎない存在になっ 
てしまっているわけだ。割り当てられたメ卞リを起えて 
データを書き込もう！:すると，たちまち緊箍児は頭を締 
めつけ，仏様の怒りの逞が打ち降ろされることになる。 

吾輩の 0 S たる Human 68 k の場合は，シングルタスク 
の 0 S ということらあって制約はこれほど厳しくはない。 
しかし，チャイルドプロセスによって同時に2つ以上の 
プログラムがメモリ上に存在しうる以上，ある程度のメ 
モリ管理能力は Human 68 k にも必要だ。既存のプログ 
ラムに重なるアドレスに，チャイルドプロセスで起動し 
たプログラムが読み込まれるようなことがあっては，諸 
兄も安心してプログラムを実行するこ t はできまい。 

そのメモリ管理方法だが， Humaii 68 k はメモリを図 1- 
1のような形式でプログラムに割り当てるようになって 


いる。頭にはメモリ管理テーブルと呼ばれるロングヮー 
ド4つ分のデータ，続いて プロセス 管理テーブルと呼ば 
れる240パ'イトのデータがあり，そのあとに諸兄のお作 
りになったプログラムなどが J | 又められる領域が続く。今 
回はプロセス管理テ_ブルの内容は必要ないので，図 1- 
1ではメモリ管理テーブルだけをクローズアップしてあ 
る。メモリ管理テーブルの先頭と最後のデータがメモリ 
のリンケージを作り出し，こうして Human 68 k は図 1-2 
のよう に ブロックのつながり t してメモリを管理してい 
るのである。 

諸兄がプ a グラムを実行なさる；：きには，この形式に 
従って空きメモリからメモリブロックが切り出されて， 
その プログラムに割り当てられる。プログラムの実行終 
了と同時にこのメモリブロックは再び解放され，空きメ 
モリに戻されるのである。デバッガの A , AN コマンド 
でメモリの適当な場所に作成したプログラムは，いわば 
この空きメモリの中に勝手に作ったプログラムであり， 
Human 68 k はその存在をまったく関知していない。つ 
まり，デバッガを終了してほかのプログラムを起動する 
ときに，徴収される可能性のあるメモリなのである。そ 
んなところへ割り込み処理プログラムを配置するのは自 
殺行為もいいところ。割り込みがかかると同時にほかの 
プログラムの内部へ突入し，あらぬ動作を始めることに 
なってしまう。 

た"-ぼマウスのプログラムで使用しているメモリが， 
ほかのプログラムによって壊されないようにするために 
は， Human 68 k のこのメモリ管理方式に従った方法で 
た〜ぼマウスのためにメモリを確保し，さらに，プログ 
ラムの実行が終了してもそのメモリブロックが解放され 
ないようにする必要がある。 

これが，「プロセスの常駐終了 j t 呼ばれるものであ 
る。まず最初の問題は，デバッガで入力したプログラム 
を X ファイルなり R ファイルとして作成し，これを実行 
すれば解決する。既存の仕組みをそのまま利用するわけ 
である。デバッガで X ファイルを作成するのは非常に面 
倒だが， R ファイルなら簡単に作成できるので，この点 
は問題なかろう。次の問題だが，これはそのために特別 
に用意された方法でプログラムの実行を終了するように 
すればいい。通常のプログラムは， 
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図 1 


一 exit 

としてその実行を終了するが，これを， 
move. w ffcode,-^sp) 

move. 1 #length,-(sp) 


されたサイズ分」だけが常駐する仕様が考え出されたと 
いうわけである（図2〉。この常駐するサイズは-? n : 要で，効 
率よく 2) の部分を切り放すためには，常駐プログ ラム は I ッ I 
2-1 のような構成にしておく必要がある。 


-keeper 

として終了させれば， Human68k はプログラムの実行 
後もそのメモリブロックを確保しておいてくれるのであ 
る。ここで code というのはプログラム終了時に返す終 
了コード， length というのはプログラム実行後も確保し 
続けるメモリブロックの丧さである。 

length についてもう少し補足しておこう。常駐して動 
作するプログラムは， 

1) 常駐してさまざまな処理を行うプログラム 

2) 1) をメモリに常駐させるためのブログラム 

の2つの部分から構成される。しかしながら 2) の部分は， 
プログラムが常駐してしまえば必要ない。そんなものの 
ためにメモリを食われるのは面白くない，と世のプログ 
ラマは考えたのだな。で，本当に常駐しなければならな 
い 1) のサイズを指定すれば，「プログラム先頭から指定 


Human 68 k のメモリ管理の様子 


1) Human 68 k が管理するメモリのブロック構造 
1つ前のメモリ管理テーブルのアドレス 

このメモリを確保したプロセスの、メモリ管理テーブルのアドレス 
このメモリブロックの終わり+1 

次のメモリ管理テーブルのアドレス 


ブロセス管埋テーブル 


プログラムなど 


♦た〜 ぼマウスを常駐させる 

では，前回お届けしたた〜ぼマウスのプログラムを常 
駐プログラムに直した例をお目にかけよう。図 3 である。 
このプログラムをデバッガで入力し ,200000,,-20008 D„ 
を， 

—w tmouse.r, 200000 20008 d 
として フ ァイ ルに 書き出せば，た〜ぼ マウスの プログラ 
ム tmouse.r が完成する。もちろん，前间触れたように 
各自の ROM 内ア ドレスに 合わせて， cont とラベルが振つ 
てある部分のジャンプ先は調整していただきたい。また， 
XVI では割り込み処理プログラムの一部が図 3 とは異なっ 
ているので，その点も注意していただきたい。では，内 
容をざっと紹介しておこう。前半部分は前回お届けした 
割り込み処理プログラムとまったく同じなので内容は省 
略させていただく。今回の il 玉は start とラベルが振っ 
てある行以降である。 

まず， R ファイルとはどのようなファイルなのかを復 
習しておこう。ご存じのように，アセンブラやデバッガ 
で作成したプログラムは，通常決まったアドレスでしか 
動作することはできない。これは， 
move.w #133 ,$200200 
とか， 

jmp $200100 

図 2 len 吕 th の意味 

1) た〜ぼマウスのプログラムのメモリ上の様子 


2) このブロックが連なってメモリを構成する 



た〜ぼマウスのプログラム 


た〜ぼマウスを 
常駐させるプログラム 


2) 不必要な部分を切り放して常駐させる 


常駐させたい 
メモリブロックの長さ 


確保されている 
メモリプロックの長さ 



length 
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ように，特定のァドレスを参照する命令が含まれてい 
るためである。 X ファイルはこのようなプログラムがど 
のァドレスに読み込まれても動くように，読み込まれた 
アドレスに合わせてプログラムの一部を書き換えるよう 
な機構を備えている。この機構はァセンブラとリンカに 
よって用意されるので，諸兄が心を煩わすほどのもので 
はない。ただし，これをデバッガによって作成しようと 
すると，かなりの骨折りを覚 1' 吾する必要がある。 

これに対して R ファイルは，最初からどのアドレスに 
読み込まれても動作するように作成されたプログラムで 
ある。 MC 68000は，現在どのアドレスに入っている命 
令を実行しているのかを保持するレジスタ PC をもって 
いるので，これを使って「現在の PC から100バイト後ろ 
にデータを読み込め」とか，「現在の PC から25バイト前 
にジャンプしろ」というようにプログラムを作成するの 
である。これなら，200100 H t いうように直接アドレス 
を指定することなくプログラムが作成できる。しかも， 
デバッガで入力したプログラムをファイルに保存するだ 
けで R ファイルが作成できる，まことに便利なものであ 
る。すべてを PC からの相対的なアドレスで記述するの 
はちょっと面倒だが，デバッガユーザーには見逃せない 
プログラム作成方法といえよう。 R ファイルは先頭から 
プログラムが実行されるので，図3では先頭に start へ 
の BRA 命令が書き込んである。常駐部分に先頭の BRA 
命令が残ってしまう力*, 4バイト程度ならあきらめても 
よかろう。 

さて， start 以降のプログラムだが，最初にやってい 
るのは SCC ポート B 割り込みの処理アドレスの設定であ 
る。前回は， 

pea getjnsjdata 

とやって，ァドレスを直接スタックに積んでいたのだが， 
この get _ ms _ data というアドレスは，プログラムが読み 
込まれるアドレスによって変化する。 R ファイルにする 
ためには， 

pea オフセット ( pc ) 

としてアドレスを1■旨定しなければならない。つまり ， PC 
からオフセットバイト離れたところのアドレスをスタッ 
クに積め，というわけである。アセンブラなら， 
pea get — ms_data ( pc ) 

と書けば，ァセンブラが自動的に get _ ms _ data までの才 
フセットを計算してくれるのだが，デバッガにはこのよ 
うな機能はないので， 

— ( PC — pea したいア ドレス） 

というオフセットを自分で計算しなければならない。「4— 
$72」というのは，こうして求めたオフセットで， 

- (200072 h - 200004 H ) 

という計算を，簡略化して書き込んである。 

なぜ「4-$70」ではなく 「4-$72」なのかと疑問をもた 
れるかもしれない。それは， 

00200070 pea 4-$72 ( pc ) 

という命令は， 

00200070 487 A FF 92 

というコードになる。 MC 68000は，まず487 Ah を読み込 
んでこの命令が PC 相対の PEA だということを知るのだ 


図3デバッガ版た~ぼマウス常駐ブログラム 


-Z0=200O00 
-an .zO 


t intvcs 
t keeppr 


equ 

equ 


Sf f25 
Sf f31 


00200000 


bra 

bra 


start 
.Z0 + S7O 


差し替えブログラム 


get_ms data : 


00200004 

o r i .w 

#30700 ,SR 

00200008 

movem.1 

D0-D1/A0-A1 ， - (A7) 

0020000 C 

move.w 

$0OE 98002 r ©0 

00200012 

movea.1 

$00000920, A0 

00200018 

move.b 

D0,(A0) + 

002000 1A 

move.1 

A0 , $O00OO92C 

00200020 

subq.w 

#1,S0000092A 

す 

beq. s 

check_x 

00200026 

beq. s 

.z0 + S36 

00200028 

movem.1 

(A 7) + ,D0-D1/AO-A1 

0020002 C 

move.w 

#$0038 , S0OE 98000 

00200034 

rte 


check x 



00200036 

move.b 

$931,dO 

0020003 C 

cmpi.b 

=$fd,dG 

す 

bit .b 

setnewx 

00200040 

bit .b 

.Z0 + S48 

00200042 

cmpi.b 

#3,d0 

す 

ble . b 

check_y 

00200046 

ble . b 

.Z0 + S50 

setnewx 



00200048 

add. b 

dO ,d0 

0020004 A 

move.b 

dO , S931 

check y : 


00200050 

move.b 

5 9 32 ,d() 

00200056 

cmpi.b 

?Sfd,d0 

T 

bit .b 

setnewy 

0020005 A 

bit. b 

.Z0 + S62 

0020005 C 

cmpi.b 

#3 ,d0 

t 

ble . b 

cont 

00200060 

ble . b 

.z0 + S6a 

setnewy : 


00200062 

add. b 

dO ,d0 

00200064 

move.b 

dO , 3932 

cont : 

0020006 A 

jmp 

Sff1526 本 ROM のフ*ログラムへ戻す 

本 

* 

Turbo Mouse を常馬拽冬了させる 

start : 

す 

pea 

get_ms_data(pc ) 本 get_ms_data を 

00200070 

pea 

$4-$72 (pc) 

00200074 

move. w 

#S5-l,-(sp) * 割り込みベクトル 5 4H の 

す 

dc . w 

intvcs 

00200078 

intvcs 

* 処理アドレスとして登録 

0020007 A 

addq.1 

#2 , sp 

0020007 C 

move. w 

?$55,-(sp) * 割り込みベクトル 5 5H も同様 

卞 

dc. w 

_intvcs 

00200080 

intvcs 

* 懲录する 

00200082 

addq.1 

#6 , sp 

00200084 

c 1 r . w 

-(sp) 本終了コードは 0 

00200086 

move.1 

#S70,-(sp) * サイズは 7 0H 

t 

dc. w 

Jceeppr * 常駐 

0020008 C 

keeppr 



す XVI ユーザは、 get_ins_data : の r 〇 ri . w.j の次の行に 

bset.b #5,5933 

を補うこと。 

また、これによって check_x 以降の各ラベルのアドレスは 
check x .z0 + S3e 

setnewx .z0 + $ 4e 


と 8 バイトずつ大きくなる。 Bcc のジャンフ • 先に注意されたい。 

さらに、 start : の先頭て -get 一 ms_data のアドレスをセット 
ところもこれに合わせて 

pea S4-S7a(pc) 

となり、常駐部分のサイズも 

move. 1 #S78 , - ( sp) 

と変更する必要がある。 
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が，知ったときには PC は 487 A h に続くオフセットのアド 
レスをす旨してしまっている。つまり ， PC = 200072i.i にな 
っているのである。このため， 

-(200070 h - 200004 H ) 

ではなく， 

-(200072 h - 200004 H ) 

t してオフセットを計算する必要がある。ちなみに FF 92 h 


というのは，一 6 E H をヮード長の2の補数表現で表した 
ものである。200072 H — 6 E h =200004 h ! i なることを確認 
してみていただきたい。 

SCC ポート B 割り込みの処理アドレスを変更したら， 
_ keeppr を使って常駐終了である。終了コードは通常0 
なので，ここでも0にしてある。そして常駐部分のサイ 
ズは， start の直前までの 70 H バイトである。 


囡4 SCC ポート日割り込みを元に戻すプログラム 


♦た〜 ぼマウスの常駐解除 


-zO=20O0O0 
-an .zO 


t 

_exi t 

equ 

Sf f00 

す 

intvcs 

equ 

Sff25 

00200000 

pea 

Sff1502 

* 

各々のオリジナノレ^クタを番き込む 

00200006 

move.w 

#S54,-(sp) 

% 

割り込みベクトル W H の 

す 

dc . w 

_intvcs 



002000 0A 

intvcs 


本 

処理アドレスとして语录する 

0020000 C 

addq . 丄 

#2 , sp 



0020000 E 

move.w 

#$5 5,-(sp) 

本 

割り込みべクトル 5 5 H も同様に 

卞 

dc. w 

intvcs 

本 

徵录する 

00200012 

intvcs 




00200014 

addq.1 

#6 , sp 



t 

dc . w 

_exi t 

本 

終了 

00200016 

_exi t 





図5た〜ぼマウスの常駐を解除する 


E:\>tmouse -4 - た〜ぼマウスを常駐させる 

E:\>process 

X68k Process v 2.00 Copyright 1989 SHARP/Hudson 


開始 終了 長さ モード ファイル名 


006800 073FFF 06D800 SUPER Human.sys 

074010 0740 FF 0000 F0 MALLOC 

074110 0745 OF 000400 MALLOC 

074520 0756 OF 0010 F0 USER A:\COMMAND.X 

075620 07096 D 00734 E MALLOC 

07C980 07D39B 000A1C MALLOC 

07D3B0 07D6AF 000300 MALLOC 

07D6C0 07D8BF 000200 MALLOC 

07DA40 37FFFF 3025C0 USER C:\BIN\DOS\process.x 


07D8D0 07DA2F 000160 KEEP 

E:\>vreset -4 - 

E:\>db 


E:\tmouse.r 


- ここに常駐 

割り込みぺクタを元に戻して 


X68k Debugger v2.10 Copyright 1987,8 8,89 SHARP/Hudson 


-an 200000 
00200000 
00200006 
00200008 
002000 0A 


pea $7d8d0 
一 mfree 
_exit 


) メモリブロックを解放 


-g=200000 

program terminated normally . 

-q 

E:\>process 

X68k Process v 2.00 Copyright 1989 SHARP/Hudson 


開始 終了 長さ モード ファイル名 


006800 073FFF 06D800 SUPER Human.sys 

074010 0740 FF 0000 F0 MALLOC 

074110 0745 OF 000400 MALLOC 

074520 0756 OF 0010 F0 USER A:\COMMAND.X 

075620 07C96D 00734 E MALLOC 

07C980 07D39B 000 A1C MALLOC 

07D3B0 07D6AF 000300 MALLOC 

07D6C0 07D8BF 000200 MALLOC 

07D8D0 37FFFF 302730 USER C:\ BIN\DOS\process) 

◄ - ほら、いなくなった 


常駐終了したた〜ぼマウスを取り外すためには，2つ 
のステップが必要となる。まず，変更した SCC ポート B 
割り込みの処理アドレスを元に戻すこと。そして， 
Human 68 k が保持しているた〜ぼマウスのための メモ 
リを解放することである。割り込み処理アドレスを元に 
戻す方法だが，これは図4のようなプログラムを作り， 

—w vreset . r , 200000 200017 
として登録すれば OK である。 vreset . r を実行すれば， 
tmouse . i •が変更した割り込み処理アドレスは元の ROM 
内ルーチンのアドレスに戻される。最初の行でスタック 
に積んでいるアドレスは，諸兄のマシンで確認していた 
だきたい。マシン起動直後にアドレス 150 H を参照し，そ 
こに書き込んであるアドレスをここに書けぱいい。 

次に tmouse . r が常駐しているメモリブロックの解放 
だが，これには DOS コール FF 49 H を使用する。これは， 
pea ア ドレス 
_miree 
addq . 1 #4 ,sp 

のように使えば，指定したアドレスのメモリブロックを 
解放するようになっている。指定するアドレスは，メモ 
リ管理ポインタが入っている領域の次，つまり，メモリ 
ブロックの先頭アドレス +10 H である。ちなみにこれは, 
プロセス管理テーブルのアドレスに相当するが，難しく 
考える必要はない。 PROCESS コマンドを実行したとき 
に表示される「開始アドレス」がそれに相当する。 

図5をご覧いただきたい。これは tmouse . r が常駐し 
ているメモリを解放しているところである。実に簡単に 
解放できるのがおわかりいただけるかと思う。デバッガ 
で入力しているプログラムでは，本来スタックの補正を 
しなければならないが，どうせ終了するのだから t 省略 
してある。実害はない力 5 ',ま，悪いお手本といえよう。 

♦今年のク U スマスプレゼント 

去年のクリスマスには簡易カリグラフイソフトともい 
うべきものをお届けした。今年のプレゼントは，た〜ぼ 
マウスの プログラム である。吾輩としては， ハード ウェ 
アゃ OS にべったりとくっついた図3，4，5の方法で吾輩 
のマウスを高速化していただくのが嬉しいのだが，面白 
くはあるが面倒だという諸兄も少なくあるまい。とりわ 
け，うちの御仁のような物臭太郎にとっては，面倒だと 
いうのは致命的ですらある。 

御仁は前回紹介したデバッガ用のプログラムを作成し 
たのちすぐさま，た〜ぼマウスの常駐，常駐解除プログ 
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ラムを作成し， AUTOEXEC . BAT で自動実行するよう 
にしてしまった。今回は御仁の作ったこのプログラムを 
もとに， XVI とそれ以前のマシンを自動判別するよう改 
造したものをお届けしよう。 

自動判別の方法に入る前に，た〜ぼマウスのプログラ 
ムがどのように動いているのかをここで復習しておきた 
い t 息う。図6をご覧いただきたい。もし， SCC ポート 
B 割り込みの処理アドレスが変更されていなければ，割 
り込みは図の左側のルートを通って処理される。た〜ぼ 
マウスが常駐して割り込み処理アドレスが書き換えられ 
ると，図の右側のルートが利用される。ただし右側のルー 
卜も，処理が終了すれば左側のルートに合流する点に注 
意していただきたい（図3のアドレス20006 Ah を参照）。 
合流地点は， 

lea $930, A 1 

という命令のある行である。 

この合流地点は， XVI 以前のマシンでは，オリジナル 
の割り込み処理プログ乡ムの先頭アドレス +24 M になっ 
ている。割り込み処理プログラムの先頭アドレスはマシ 
ンによって異なっているのだが，そこから24,，あとには 
必ずこの命令が侍っているのである。 XVI の場合は，才 
リジナルの処理アドレス +2 E H が合流地点となる。この 
違いを利用すれば ，XVI t それ以前のマシンを区別する 
ことが可能となる。 

もちろんこれは，一般的な機種の判定方法とは大きく 
異なる判定方法であることをお断りしておく。一般には， 
ROM のバージョンをチェックしてマシンを判定するの 
が普通だ。ここでその方法を使用しなかったのは，図6 
のようにオリジナルの割り込み処理プログラムの中に飛 
び込むという特異な処理を行っているためである。一般 
には公開されていない ROM 内プログラムの，しかもそ 
の途中に飛び込むので， ROM のバージョンだけを信用 
するというのはいささか心許ない。 XVI シリーズでは， 
今後 ROM のバージョンは同じであるにもかかわらず， 

この微妙なァドレスが変更される可能性がなきにしもあ 
らず，という危惧があったからなのである。 

プログラムは 図7である。残念ながらこの プログラム 
は デバッガで作成できるよう には なっていない。少 々長 
いので，デバッガ用に R ファイル形式に書き直すのが面 
倒だったためである。あぁ，なんたること。吾輩にも御 
仁の不精癖がうつってきたのかもしれない。ま，本格的 
な割り込み処理 プログラムは ア セン ブラで作成するのが 
筋，ということで勘弁していただきたい。 

まず冒頭であるが，ここには 「 tmouse . x 」 という文 
字列がセットしてある。 X ファイルはプログラムの実行 
開始アドレスを自由に設定できるようになっているので, 
冒頭にこのように文字を書き込んでも差し支えない。こ 
の文字列は，「このメモリブロックはた ~ぼマ ウスが使 
用している j ということを判定しやすくするために入れ 
てある。図8をご覧いただきたい。これは図7のプログ 
ラムをアセンブル，リンクしてできる tmouse . x を実行 
したときのメモリの様子である。メモリ管理ポインタ16 
バイトとプロセス管理ポインタ240バイト，合計100 H 〆 
イトのあとにプログラムが格納されるが，この冒頭に 


「 tmouse . X 」という文字列が書き込まれることになる。 
この文字列はた〜ぼマウスの常駐を解除するときに参照 
するので，あとで改めて説明することにしよう。 

続いて図7のリストを眺めていくと ， tmouseXVI L 
tmouse の2つのラベルがあるのを確認していただける 
だろう。マシンが XVI なら前者を，それ以前の機種なら 
ば後者を， SCC ポート B 割り込みの処理プログラムのエ 
ントリとして登録する。違いは， 2行目に 「 bset . b ……」 

図 B た〜ぼマウスの処理動作 



( SCC ポート B 割り込み) 
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t XVIでは2行目に baet.b #5, $933が追加されている 
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♦ XVI 用エントリ 
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135 
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error 
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ターボマウス 常駐 
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141 
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142 


trap 
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move.I 
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144 


move.w 
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* 
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145 


dc. w 
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146 


move.w 
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147 


dc. w 
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が入っているかどうかだけである。 

そのあとは， cont というラベルのところまで諸兄がご 
存じのプログラムと同様である。さて， cont だが，これ 
までは ROM 内の処理プログラムの途中に直接ジャンプ 
していた。しかし，全機種対応となるとそうは簡単にい 
かない。ここでは ， jmpadrs t いうワークに保存してあ 
るアドレスを取り出してジャンプするように変更してあ 
る。 jmpadrs には，常駐時に「オリジナルの処理アドレ 
ス +24 h , あるいは + 2 Ewj が機種に応じてセットされ 
る。また， jmpadrs の次の orgvect というワークは，才 
リジナルの処理アドレスを保存するためのものである。 

ここまで力 5 ，メモリに常駐するプログラムである。こ 
れ以降はた〜ぼマウスを常駐させるプログラム，ぉよび 
常駐を解除するプログラムとなる。順に見ていこう。 

命起動時のノ くラメータチエック 

プログラムが起動する！;，コマンドラインのパラメー 
夕文字列を収めたアドレスが A 2. L にセットされる。パ 
ラメータ文字列は，「文字列の長さ j +「文字列本体」 
t いう フォー マットになっている。したがって，もし 
A 2. L にセットされているアドレスに0が入っていれば， 
パラメータ文字列はない，と判定できることになる。 
起動されたた〜ぼマウスのプログラムは， 

1) パラメータがあるかどうか 

2) もしあれば，それが2文字かどうか 

3) もし2文字なら，それが一 r , 一 R かどうか 

を順にチェックする。そして，パラメータがなければた 
~ぼマウスの常駐処理を，パラメータが 一 r か一 R なら 
(1 文字目はチェックしていないので， / r か / R でもかま 
わない）常駐解除処理を行うようになっている。 

♦常駐処理 

常駐処理を行う場合には，まず SCC ポート B 割り込み 
が書き換えられていないかどうかをチェックする。これ 
が書き換えられていれば，すでにた〜ぼマウスは常駐し 
ているものとして処理を中断する。 

書き換えられていなければ，冒頭に述べたマシンのチェッ 
クを開始する。 vercheck とラベルを振った部分である。 
SCC ポート B 割り込みの処理アドレスを取り出し，これ 

に 24 H を加えたアドレスに 「lea ., alj という命令 

を意味する 43 F 9 n というデータが書き込まれているかど 
うかを調べるのである。もしそうなら stay にジャンプし 
て常駐処理を行う。そうでなければ +2 E H のアドレスを 
チェックし， XVI かど'うかの判定を行う。いずれでもな 
ければ，新バージョンだ！：いうことで，た~ぼマウスは 
メッセージを表示して終了するようになっている。 

常駐処理を行う stay では， SCC ポート B 割り込みの変 
更， orgvect の保存， jmpadrs の設定という一連の®;理 
を行う。プログラムを見ただけでは混乱なさるかもしれ 
ないので補足してぉく。. intvcs は変更前に設定されて 
いたアドレスを D 0. L に返すようになっている。これを 
そのまま orgvect に保存し，機種によるオフセット (24 h 
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dO.orgvect « オリジナルベクタを保存 

dl，dO 拿オリジナルベクタ+オフセット 

dO , jrapadrs ♦ jmpadrs に保存 
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• ターボマウスが常駐しました ’ 
$0d,$0a,SOd,$0a ,0 
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' ターボマウスの常駐を解除しました ’ 
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か 2E H ) を加えて jmpadrs を設定しているのがこのプロ 
グラムである。最後に，終了コードと常駐サイズを指定 
して，た〜ぼマウスは常駐終了する。 

♦常隨除極 

常駐を解除するときにも，まず SCC ポート B 割り込み 
の処理アドレスが変更されているかどうかをチェックす 
る。変更されていれば，常駐しているた〜ぼマウスが使 
用しているメモリブロックの検索である。 

た~ぼマウスが常駐しているメモ！；ブロックを判定す 
るには，メモリブロックの先頭に10 0 H バイト加えたアド 
レスから8バイトをチェックし，それ力 ？ 「 tmouse. X 」 
かどうかを調べればいい。先の伏線がここにきて役に立 
つというわけである。 

図8に補足しておいたのだが，プログラムを実行した 
とき A 0. L は自分自身のメモリブロックの先頭アドレス 
を保持している。ここからイモブル式にメモリブロック 
のリンケージを遡りながら「メモリブロックの先頭 +100 H 
」をチェックしていくことで，すでに常駐しているた〜 
ぼマウスのプログラムが使用しているメモリブロックを 
突き止めることができる。 

メモリブロックを突き止めてしまえばあとは簡単。保 
存されている orgvect を取り出し，それを SCC ポート B 
割り込みの処理アドレスとして再登録。メモリブロック 
を解放すればいい。メモリブロックを解放するときには， 
プロセス管理テーブルのアドレス，つまり，メモリブロッ 
クの先頭 +10 H を指定する仕様になっているのをお忘れ 
なく。図 7 では， remove とラベルを振った部分がこの 
!(!!： 理を行っている。 

♦た〜 ぼマウスが速すぎる 

これまで吾輩のマウスに惯れ親しんできた諸兄は，た 
~ぼマウスはいささか速すぎる t お感じになるかもしれ 
ない。前回も解説したように，このプログラムはマウス 
が送ってきた生のデータをこっそり2倍にすることで x , 
y 方向の移動量を拡大している。プログラムでいうなら， 
check_x, check_y と ラベル をつけたところである。こ 
こで生のデータを 1.5 倍にする程度にとどめれば，マウ 
スカーソルの 動きをもう少し穏やかにする こ とができる。 

変更方法は， 

add.b dO.dO * これで2倍 
move . b d 0,$931 
とする代わりに， 

asr.b # l,dO * DO . B を半分に 
add.b d 0,$931 

となされぱいい。また， 一3 S 移動量 S 3 のときにはデー 
夕を2倍しないようになっている力 5 '，この範囲をもう少 
し拡大なさってもいいかもしれない。いずれにせよ，た 
"■ぼマウスは諸兄のものである。ご自分の使いやすいよ 
うに微調整を加えて使っていただければ，全機種対応に 
した吾輩の苦労も報われようというものだ。活用してい 
ただきたい。 


d , ん 
$0せ 
,,ま 
はい 
スて 
ウし 

マ10 

ボ対,0 
一は oa 
夕に,$ 

6 ン od 

がシ .S 
ua なマ oa 
,$念の, srt 
od 残こ odta 
SI I $ s 


吾輩は x 68 ooo である 59 




















X 68000 用 CARDDRV 対応カードゲーム 


f 


GOLF 


Takayama Taaanobu 


高山忠信 


タイトルのとおり，ゴルフのイメージで手札をなるべくなくさず， 
場札を効率よくなくしていくこのゲーム。あまり難しくなく，誰 
でも手軽に簡単に楽しめるものに仕上がっています。ところで， 
このゲームにも幻のホールインワンは存在するのでしよ5か。 





今回発表するカードゲームは 「 GOLF 」。 
まずクラブ，次にショットパワーを選び 
……〇そういったゴルフではありません。 
これはカードゲームのゴルフです。 

台札に続くカードを場札から重ね，最終 
的に場札にあるすベてのカードをなくさな 
くてはなりません。 

本物のゴルフのような成績は出ませんが， 
一発クリァのホールインワンを目指して遊 
んでみてください。 

入力方法 

この ゲームを 実行するためには， CAR 
DDRV.X とトランプデータ TR.DAT ， 
CARD2.FNC (CARD.FNC でも可）が必要 
になります。 CARDDRV.X は コマンド ライ 
ン上から， 

CARDDRV TR.DAT 
として組み込み， CARD.FNC は X-BASIC 

のコンフイグレーシヨンファイルに， 

FUNC = CARD2 
と追加登録しておきましょう。 

図1 



プログラムリストは， X-BASIC で記述 
されていますので， BASIC を立ち上げてそ 
のまま打ち込んでもらぇば結構です。 

コンパイルに ついては，なんの問題もな 
く行われますので，安心して コンパイルし 
てください C まあ，たいしたことはやって 
いないので，速度的には BASIC インタ プリ 
夕でも問題ありませんけどね。 



ゲームを始めると，まず図1のような画 
面になります。 

画面には，横7列 X 縦5列の場札が表に 
して並べられます。そして，画面右下に台 
札として，1枚だけ表になったカードが置 
かれ，残りの16枚が手札として台札の横に 
裏返しに置かれます。 

ゲームの目的は，35枚の場札すべてをな 
くすことにあります 0 プレイヤーは，台札 
に続くカードを次々と場札から重ねなくて 
はなりません。 

どうすればいいのかというと，下のほう 




に置かれた台札と数が続いたものを場札の 
中から選んでください。その選んだ札が自 
動的に次の台札となります。 

台札に続けられる数は，台札の数字より 
ひとつ多いか，ひとつ少ないものです。な 
お， K から A ， A から K へと続けることが 
できませんので注意してください。 

そして，台札に続く場札がなくなって行 
き詰まった場合，伏せてある手札をめくっ 
てください。これによって新しい台札が現 
れます。 

手札をすべてめくり終わると ゲームオー 
バー。手札がな〈なるまでに全部の場札を 
移動させることができれば， コングラ チユ 
レーシヨンとなります 0 

終わりに 

ゲーム自体は，結構成功率が高いでしょ 
う。うまくいけば数回トライすればゲーム 
を終わらせることができると思います。 

プログラム 自体も シンプルな もので，長 
さも適当です。ぜひ皆さんのカードゲーム 
ライブラリに加えて〈ださい。難しすぎて 
ストレスが溜まるようなこともなく，気軽 
に遊べますから。 

まだまだ，作品のストックはありますの 
で，また，誌面でお会いすることがあるか 
もしれません。楽しみにしていてください 
ね。 

く参考文献> 

「トランプの遊び方」有紀害•房，桐山稚光著 


6〇 Oh!X 1993.1. 






















リスト 1 


10 ハ 

20 /* Golf 

30 / * Programmed by T.Takayama 
35 /* *91.12.29(Sun.)-'91. 12.30( 
40 /* 

50 int mx,my,bl,br 

60 char chk,count,fnd,fnd_c 

70 dim char card(51) 

80 prep() 

90 repeat 
100 init() 

110 while chk< 35 and count<53 
120 man() 

130 endwhile 
140 until replay() 

150 screen 1,1,1,1 
160 
170 

180 /* 1 ゲーム毎の初期化 


1090 

1100 


fill(461,395,508,490, 


end 

190 func 
200 int 


ゲーム 毎の ; 
init() 


210 

220 

230 

2*10 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

*460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

7，10 

750 


for i=0 to 51 
card(i)=i+l 


s=rnd( 

k=card 


to 99 

> *52:t=rnd( 
(s) ： card(s) 


*52 
: card< 


.) : card(t)= 


wipe() 

c_put(461,395, 
for i=0 to 34 
w bad) 
next 
chk=0 
fnd_c=0 
count=35 
get_st(J 
mouse(1) 
df unc 
人間の №1 


:し 


char pp 
mson() 
pp=select() 
switch pp 

case 35 : get_st() : break 
case 36 : count=53 : break 
case 37 : m_play(2) : break 
default : move(pp) 
endswitch 
msoff() 
endfunc 

/* フ•レイヤーの t & t カード 
func select{) 

int i,x,y=4,k,r 

if (62<mx and mx<447 ) and (H <my 
x=(mx-63)¥56 
for i=0 to 4 

if card(x*5+4-i)=0 then y=3- 


if -1<y then { 

if {yt6*l+l4)<my and my<y*B4 + l11 then 


my く 367 ) then 


r=j 


(y*6 

*5+y 


abs(number(card(r))-number(fnd))=1 then return(r) 


if 460<mx and mx<509 then { 
if 394 <my and my く 491 then { 
if count=52 then ( 

if 428 く my and my ■ く 455 then return( 36 ) 
} else return(35) 



780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 


func move(a ； int) 
p_fnd(card(a)) 
card(a)=0 
w_ba(a) 

if a mod 500 the 
chk=chk+1 
m_play(1) 
endfunc 
/* 場札を描く 
func w_ba(a;int) 
int x ， .bx,by ， y,y2 
\-=(a¥5)*56 + 63 
by=a mod 5 
y=by*64+15 


if 0<card{a) then { 
line(x,y,x+46 
c_put(x,y+l,c ； 

)else | 


920 
930 
940 

950 ) 

960 
970 

980 } 

990 endfunc 
1000 /♦ 手札をめくる 
1010 func get_st() 


y.1) 

rd(a)) 

if by=0 then y2-0 else y2=3 
fill(x , y+y2 ,x+<17 , y+96,0 ) 


1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 


str n 

p_fnd(card(count)) 
count=count+1 
fill(477 ,491 ,493,507,0 
if count<52 then { 
n=itoa(52-count) 
symbolM87-len(nJ*5, 


20 m_play(1) 

30 endfunc 

4 0 /♦ 台札に加える 

50 func p_fnd(a;int) 

60 int x 
70 fnd=a 
80 x=410-fnd_c<8 

90 c_put(x,395,fnd) 

00 fnd_c=fnd_c+l 
10 endfunc 

20 /* カードの（数字- 1 > を返す 
30 func number(a ； int) 

40 return((a-1)mod 13) 

50 endfunc 

60 /♦ マウスカ W されるまで侍つ 
70 func mson() 

80 repeat 

90 msstat{mx,my,bl,br) 

00 until bl or br 


10 mspos( 
20 endfunc 


30 /* マウスヵ鄉されるまで侍つ 
40 func msoff() 

50 repeat 

60 msstat(mx,my,bl,br) 

70 until bl+br=0 
80 endfunc 
90 /< U フ，レイ？ 


func replay() 
str n 

if chk=35 then demo() 
apage(0) 

fill(153,210, 357,234 ,6) 
if chk=35 then { 

symbol(154,211,"Congratulations : 
symbol( 153,210, "Congratulations ! 
)else { 


n=itoa(35 
symbol(1 


-chk) 

l-len(n)*6,210,n+" 


枚歹 S りました "， 1 


し 2，15 


vpage(15) 
setmspos (235,291) 
msareal 215,282,295,300) 
mson() 

msarea(0,0,511,511) 
vpage(14) 
apage(2) 

259<mx) 


90 return 
00 endfunc 
10 /* クリアデモ 
20 func demo() 


stat{3)= 


m_tempo(120) 
m_play(3,4) 
repeat : until 
m_play(5,6) 

home(2,rnd()*2,rnd()*2) 
home(3,rnd()*2,rnd()*2) 
until ra_stat(5)=0 


30 home(3 f 0,C 
40 mouae(1) 

50 endfunc 


60 

70 

80 

90 


30 

40 

50 


80 

90 


2050 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 


/* 筚确 
func prep{) 
int i 


al(midS(tim 
screen 1,1,1,1 
mouse(0) : mouse(4) 


4,2)+rightS(tim 


vpage(0) 

console 


,2,2,10,3) 
, 2 , 2 , 9 , 3 ) 


2,13 


palet(l.O) 

palet(8,rgb(5,18,7)) 
palet(9,rgb(7,22,9)) 
apage(3) 

fill(0,0,511,384,8) 

3ymbol(502,l-16,"Golf",2 
symbol (506, 142,”Golf",2 
fiH(0, 385,51 1,511,9) 
fill(461,429,506,454,10 
symbol{ 4 66 ,430, ..END..,1, 
apage(0) 

box( 137,198,373,312 ,13} 
fill(l 38,199 ,372,31 1,6) 
box(139, 200,37 1,310,13) 
symbol(195 ,243, "Try again?",1,1,2,5, 
fill(215,282,255,300,2) 
fill(263,282,295,300,2) 
symbol(223,284,"Yes No",1,1,1,11,G 
fill( 461,39 5, 508,507, 9) 
vpage(14) 
apage(2) 
for i=l to 6 

m_alloc (1,100) ： m_assign(i , i) 
next 

m_trk(1, ， 'q3@45vllt 20002 。 4" 
m_trk(2,"q8@15vl3tl0Oo3c4" 
a="o7q8®65@vl15a4&@vll6a4.&@vll8a2&®v95a4" 
b="o218@50ag+ag+ag.a.r4g4g+" 
m_trk(3,"pr'+a) 
m_trk(4 , , 'rl6p0 , '+a) 
m_trk(5, ,, r8"+b) 
m_trk(6,b) 
endfunc 






計測技研から発売されていた CD - ROM ド 
ライブ用のアプリケーシヨンとして CD - 
ROM 広辞苑用の検索ソフトが発売されま 
す。 SX - WINDOW 上で動作して，語句の詳 
細な情報を表示できます0マルチウィンド 
ウ環境とマッチした強力なツールです0 


想像してみてください。 

マルチウィンドウの操作環境，ワープロ 
上で文書を編集しつつ，用語の詳しいデー 
夕がほしいといったとき，その単語を マウ 
スでちょ いとつ まんでぽいっとやるとデ ー 
タ ベースから 詳しい解説や図版，音声デ ー 
夕が出力される……。 

国語辞典というのは文章を書くあらゆる 
人々にとって強力な味方となります。 CD - 
ROM 広辞苑はこんな環境の先駆けとして 
発売されました。20万語に及ぶ見出し語に 
対して，語義や語源，用例などの解説が収 
録されています。なにしろ中身は定評のあ 
る広辞苑そのものです。比較的早期に作ら 
れた CD - ROM ソフトであるにもかかわら 
ず，文字情報のみならず約2000点の図版や 
音声などマルチメディアを意識した構成に 
なっているこ t も注目すべきでしょう。 

このようなデスクトップのデータベース 
検索システムにとって，マルチタスク，マ 
ルチウィンドウの環境は重要な意味を持っ 
てきます。 SX 広辞苑はいくつでも同時に起 
動することができます。複数の項目を同時 



CD - ROM 広辞苑 
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に参照しながらの文書作成などが可能です。 
ほかのアプリ ケー シヨンとのデータのやり 
取りなどを考えると，この検索ソフトが SX 
-WINDOW 用として開発されたのは正解 
といえるでしよう。 

上の生意 

CD-ROM ソフトを扱う場合，著作権に関 
する問題が微妙な棣こ相を呈してきます。安 
心して使えるものか否かは必ず確認する必 
要があります。 

たとえば，マイクロソフトの Multimedia 
シリーズなどでは CD-ROM ソフトの使用 
を同時に1台のマシンでしか許容していま 
せん。ソフトの使用に関する定義も明確で， 
メモリや外部記憶上に n — ドされ ている 状 
態をもって使用しているとみなされます。 
こうなると，キャッシュつきの CD-ROM ド 
ライブとかディスクキャッシュソフト，さ 
らにはハードディスタを使って CD-ROM 
を高速化するソフトなどの存在が微妙にな 
ってくるのですが，アメリカでもまだ問題 
視されていないので，ここでは深く追及し 
ないことにしましよう。 

で，問題の CD-ROM 広辞苑ですが，この 
ソフトウェアでは個人使用に関する限りの 
複製までは認められていますので，安心し 
て使用することができます。将来的にハー 
ドディスタでキャッシングを行うソフトな 
どが現れた場合でも心配はありません。 

シリ.ノ sx w»wcciv*.5> r/'jy . 


SX - 広辞薤 



SX 広辞苑 


もうひとつの焦点となる引用に関しては 
出典を明記するように指導されているよう 
です。引用というのもソフトウェアの部分 
複製にあたりますから一部の CD - ROM ソ 
フトでは注意が必要です。まれに，参照は 
できても引用はできそうにない変な規定の 
ものもありますので。 

たとえば， PC -9801 用の一太郎から広辞 
苑を検索するシステムではカット&ペース 
卜を行うと自動的に出典明記の文が追加さ 
れるという親切設計になっています。 SX 広 
辞苑ではさすがにそこまではやっていませ 
ん。各自で出典明記を行ってください。 

_sx 広辞苑を使 5 

お待たせしました。では， sx 広辞苑の使 
い勝手を見てみることにしましょう。 

まず岩波書店から発売されている 12 cm 
版の CD - ROM 広辞苑第三版を用意します。 
FM TOWNS 版の CD - ROM 広辞苑がもっ 
とも手軽に使えるものとなっています。デ 
—夕の内容は同じなので PC - 9801版や Mac 
広辞苑でもいいのですが，なぜか値段は違 
います。 

CD - ROM を アクセス でき る状態にして 
SX - WINDOW を立ち上げ， SX 広辞苑 .X 
を起動します。起動時の画面では広辞苑使 
用の際の注意点が表示されます。 

SX 広辞苑の使い道というのは，もちろん 
語句に関するデータの検索です。 SX 広辞苑 
では数種類の検索方法を提供しています。 

気になる検索速度ですが，せいぜい数秒 
t いったところでかなり高速です。 30 M バ 
イトに及ぶ文書データも相当なものですが, 
これに対するイ ンデッ クス データは 118 M 
バイトが用意されています。ドライブ自体 
の高速さも生きているようです。 

•入力語検索 

これはもっとも基本になる使い方です。 

検索文字列として読みがな，または検索 
語そのものが使用できます。読みがなの場 
合は同音意義語もすベて検索され，漢字の 
文字列などで直接指定したときには，その 
語句だけの解説を出力します。 




















検索語入力はメニューの「検索」の部分, 
またはショートカットキー （0 PT .1 + F ) で 
疑似ダイアロダを呼び出して行います。ウ 
インドウ内で力ーソルが点滅しているのに 
なぜ疑似ダイアログを呼び出さなければな 
らないのかよくわかりませんが，単語の入 
力以外の操作はすべてマウスで行われます。 

ここで単語の読みか単語そのものを入力 
する！:，その単語を見出しとした解説文を 
ウィンドウの下側に出力します。上の段に 
は見出し語だけ抽出されて並びます。見出 
し語の候補がたくさんあるときは希望の見 
出し語をクリックするとすく、、に対応する解 
説が表示されます。 

疑似ダイア〇グの部分で右クリックを行 
うことにより過去の検索データ30件分のヒ 
ストリーがメニューになって現れます。同 
じデータを使うときには便利な機能ですが, 
このため文中からコピーした文字列を検索 
文字列としてペーストするといったことは 
できなくなっています。 

•入力語検索2 /•画面語検索 

また，出力されたデータ中の文字列を指 
定して検索させることも可能です。 

解説文中で使用されている文字列を使っ 
て検索を行うものには2種類があります。 
ひとつはその単語そのものを見出し語とし 
て検索する入力語検索2，そして，その単 
語を解説文中で参照している単語を検索す 
る画面語検索です。残念ながらあまり適切 
な呼び名とは思えません。 

ウィンドウ中の解説文から探したい文字 
列をマウスで指定します。あとはメニュー 
またはショートカットキーで入力語検索2 
を指定します。 

•条件検索 

解説文中で使用されている単語を条件と 
した検索です。キーワードとして複数の単 
語が指定できます。試しに，「たこ」「いか」 
t 入れてみたところ「おうむがい」などの 
3件が検索されました。ひとつずつ処理さ 
れていくので条件が増えても気になるほど 
遅くはなりません。 

參前方/後方一致検索 

これは検索語指定の方法なのですが，入 
力する文字列にワイルドカード「*」を指 
定して検索を行うことができるのです。 

* とんぼ 

とすると，「あかとんぼ」や「しおからとん 
ぼ」などが出てくるわけです。語の前後に 
1 flM だけ使えるという， Human 68 k と同じ 
ような制限があります。 

木** 

やや， |!1]題なのは，条件検索や画面語検 


索では解説文にその単語が使用されている 
ものすベてを取り出してくれないことです。 
広辞苑自体の問題か検索ソフト側の問題か 
はっきりしません。 

また，ウィンドウが上下に分割されてい 
るのですが，入力語検索以外では上のウィ 
ンドウに項目を並べてくれないのです。図 
版があるかどうかなどは上のウィンドウで 
しか知らされませんからちよっと不便です。 

_グラフィック表示 

CD - ROM 広辞苑には約2000点の図版と 
鳥の鳴き声60種，そして色を表す語のため 
のカラー表示 t いった補助的な項目が用意 
されています。これらがすべて SX 広辞苑で 
サポートされています。 

表示された図版や色見本はクリップボー 
ドへ転送してグラフィックエディタで使用 
することができます。 

広辞苑本体は OPT .1 キーとの併用で非ア 
タティブ状態での動作もできるのですが 
(要するにほかのウィンドウの下でも動 
く），図版はこれに対応しません。エディタ 
と併用するときは常に OPT .1 を押して操作 
しているので(操作性が格段によい），図版 
を扱うと多少うっとうしいことになります。 

また，本来の CD - ROM 広辞苑についてい 
たはずの図版一覧機能がなくなっているの 
も少しさみしい気がします。 

L l 今後の飄 

マルチウィンドウ環境では複数の広辞苑 
が立ち上がります。語句の内容を対比して 
みたいことはよくあります。すると現在表 
示されているものを破棄するのは嫌ですか 
ら次の広辞苑を立ち上げます。しかし，前 

図 I マルチウィンドウでの作業 


のウィンドウ内で表示された語句を指定し 
て検索するといったことはできません。力 
ット&ペーストが禁止されているのでいち 
いち手で入力しなければならないのです。 

広辞苑には日本語界で広く認められた辞 
典であるというメリットがあります。逆に 
広辞苑であることのデメリットもあります。 
それは収録されている単語がイマイチ現代 
的でないことでしょう。文系の学生が日本 
史関係のレポートを書くといった場合には 
非常に心強いのですが……。 

毎年刊行される「現代用語の基礎知識 j 
などの辞典類を見てもわかるように，比較 
的よく使われる言葉というものもどんどん 
新しくなっています。日本語としての用法 
や伝統的な語句については広辞苑が定評の 
ある！：ころです。しかし，国語辞典という 
のもそれだけではありません。 

角川の類義語辞典や現代用語の基礎知識 
も CD - ROM 化されていますので，同様な検 
索ソフトが現れればもっと多様なデータや 
最新の用語にでもデータアクセスできるよ 
うになるでしよう。 

きたるべき マル チウィンドウ上の データ 
ベースシステムに とってこの SX 広辞苑は 
よい叩き台になるのではないかと思います。 
いずれは CD - ROM も当たり前の時代がく 
ることは明らかです。広辞苑というのはそ 
のようなとき欠かせないソフトのひとつだ 
と思われますから。 

また，発売バージョンでもまだ多少バグ 
があり，検索できない語や図版などが存在 
しました。安定性もイマイチです。計測技 
研では現在対応中ですので今後のサポート 
に期恃しましょう。 

X 68000 用 5", 3.5，'2 HD (デュアルメディア） 

12,800円(税別） 

計測技研 S 0286 (22)9811 
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Nakano Shuichi 中野#一 


構想ン年，満開製作所が作り上げたサンダ- 
高速，偵察任務に向いた X 68000 用日本語ワ ー/ 
を搭載できる2咢もぜひ発売してほしいもの S 


[ ド1号。それはスマートで 
デロセツサだ。あらゆる装備 



BT 闩 ON に続け！ 



サンダーワード1号（以下雷語と略）と 
いう名前が初めて世に登場したのは1990年 
9月号の特集「日本語を処理するための序 
章」での祝一平氏の記事中でした。 

そこで描かれているワープロと今回の雷 
語では若干の違いがあるものの，共に， 

• microEmacs 準拠の操作 

• 非 オーバー ラップ マル チウインドウ 
といった，ほかの日本語ワープロソフトで 
は絶対に挙げられない特徴を堂々と掲げた 
製品です。 

そもそも，その記事は， X 68000 での日本 
語環境がよくないということのみならず， 
ほぼありとあらゆる ワープロ ソフトのあり 
方に対するアンチテーゼとしての意味を持 
ってい ました。 

最近のワープロ事情を見てみると， 

•アウトラインフォントによる美しい印字 
• 強力な日本語変換 
•図形など，非文字情報の取り込み 
•アウトラインプロセッサによる文書作成 
の支援 

などの項目 についての 華々し い 機能強化が 
見受けられます。これは，たいへん素晴ら 
しいことです。 

一方，雷語の機能を見てみると， 

• 出力は24ドットビットイメージのみ 

• ASK 68 K による日本語変換 
• 扱えるのは文字情報のみ 
アウトラインプロセッサにいたっては，「結 
局書き手の脳ミソのレベル以上の文章がで 
きるわけないじゃないか」だそうで，流行 
のワープロと比べると雲泥の機能格差があ 
ることがわかります。いったいなんでいま 
さらこんな低機能なソフトを作るんだとい 
ぶかしがる人もいるでしよう。 

ちょっとここで，視点を変えて考えてみ 
ましょう。 

fjA Oh!X 1993.1. 


一太郎はなぜ嫌われるか7 


バージョン5のリ リ^^も 間近に迫り， 
まもなく各バソコン 誌^ 志面は一太郎の話 
題で埋まってしまう if です。日本語ワー 
プロの 代名詞のように t っ ている 「一太郎」 
ですが，非常に嫌っている人が多いのも事 
実です。これはなぜでしょうか？ 

一太郎は，本格的な DTP はともかく，一 
太郎でできないことはないといっていいく 
らい充実した機能を持っています（ちょっ 
といいすぎ)。 

私もごくたまに一太郎に触ることがあり 
ます。単に文を打ち込むだけならどうとい 
うことはないのですが，ちょっと立ち入っ 
たことをやろうとすると，そのたびに驚か 
されます。コマンド体系がまったく理解の 
範囲を超えているからです。先ほどのワー 
プロ強化項目のなかに，操作性というもの 
がなかったことを思い出してください。 

英文ワープロならば，機能や出力の美し 
さ以外に操作性という最重点項目が必ず入 
ってくることは間違いありません。むしろ， 
これ以外のものは付加機能の集まりにすぎ 
ないという見方もできます。 

一太郎の場合，もっとも基本となる操作 
性の部分を改善しないまま複雑な機能を場 
当たり的に増設した感じに仕上がっている 
感じです。日本語の場合「変換」という困 
難 ばかりが 重視 された 結果， 「エディット」 
ということに関してあまりにも無頓着なワ 
ー プロが 多い よ うです。 

高度な機能を拡張することも大事かもし 
れませんが，土台となる部分が貧弱であれ 
ばあるほど，飾りたてられたソフトは醜惡 
な様相を圼してきます。これが一太郎の嫌 
われる原因です。 

同様の意味では，ほとんどすべての日本 
語 ワープロ ソフトは失格であるといってい 
いでしよう。必要なのは多くの機能だけで 


なく，それ力 5 '指先から自然に指示できると 
いうことです。 

では，エディタ+日本語 FEP という組み 
合わせはどうでしようか。テキストエディ 
夕というものは，本来，操作性を第一に考 
えて作成されています（良心的なものは）。 

確かに現在では，多くの人が日本語 FEP 
+エディ タという組み合わせで文章を書い 
ています。ひと頃はひとつのトレンドとイ匕 
していた気もします。 

しかし，この組み合わせでは機能的な限 
界があることも事実です。ずっと以前，祝 
氏とエディタとワープロの違いについて話 
していたときエディタの機能的な限界とし 
て挙げられたのが「再変換」でした 。 FEP 
はあくまで FEP なのです。 

XS 8 M 0 の日本語環境 

はっきりいって私は ASK 68 K + WP . X の 
日本語環境にそんなに不満を持っていない 
人間です。なかには，あんなもので文章を 
書く人間の存在を信じられない人もいるこ 
h と思います。私だってわけのわからない 
一太郎や Macintosh のつぶれた字で好んで 
文書を書く人間の存在は信じられません力 5 ' 
世の中とはえてしてそういうものでしよう。 

無論 WP . X にも欠点はあります。 コント 
口ール フアン クショ ンへの 対応の仕方がい 
まいちなこと，行数表示の操作がうっとう 
しいこと， プリンタ 設定がいまいち タコな 
こ t ， スクロール バーがイカ レている こ t ， 
禁則処理が不完全なこと， カーソルの 移動 
が変なことなどの細かい点を挙げればキリ 
がありません。最大の欠点は子プロセスが 
使えないことでしよう。そのくせ，メモリ 
全部を使って文書作成ができるかというと， 
さにあらず， 100 K バイトを超えるような文 
書では，いくつかの章に分けて編集を行わ 
なければならないのにも納得がいきません。 
しかし，それなりに長所もあり，つきあい 




方を把握してしまえば，ほとんど不自由は 
ありません。 WP . X でセーブ前の文書が暴 
走したときデバッガでメモリダンプをリダ 
イレクトしてファイルを復活したりしたこ 
とも，いまとなっては懷かしい思い出です。 

ASK 68 K もなかなか 「ユニーク」 な日本 
語処理を展開してくれます。しかし，標準 
ではどうしようもなかった辞書も年月を重 
ねて使い込んでいくうちに，そこそこ使え 
る辞書に成長します。いまでは，最初から 
「正しく変換するはずがない」と疑ってかか 
っていますから，他人が世間一般で ASK 68 
K よりずっと賢いといわれる日本語 FEP 
を使って作成した文書より，誤変換の混在 
率は少ないと思っています。 

と，前置きしたところで X 68000 の日本語 
環境を振り返ってみましよう。 

最初に WP . X の対抗品として現れたソフ 
卜として EW という製品がありました。こ 
れの日本 語 FEP は E 1 というもので， VJE に 
ほぼ コンパチと いわれていたものでした。 
処理が遅い 
とにか〈よく暴走する 
たいして変換効率がよくない 
という3重苦によりほとんどユーザーはい 
なかったのではないかと思われます。数年 
前まで古村君が愛用していた以外に使って 
いる人は見たことがありません。 

続いて，シャープの Hyperword，Multi 
word などですが，両者とも ストレス を感じ 
させるほど处理が遅いという難点がありま 
した。 Hyperword は一時期获窪圭氏が愛用 
していたことでも有名ですが，マルチウィ 
ンドウにアイデアプロセッサといった近代 
風の特徴を持ち，正常進化していればかな 
り面白い存在になったはずです。 

Multiword は，これもイカレた操作体系 
の標本のようなソフトで，機能てんこ盛り 
のわりに使えない，使われていないという 
雷語の対極をいくものでした。 

もちろん， 

ED.X 

microEmacs 

SX - WINDOW のエディタ .X 
などでも文書が書けますが，総合的にいっ 
てまだ WP . X のほうが使いやすい感じです 
(異論はあるでしようが)。 

さらにいえばワープロやエディタ以外の 
ものでも文章を書くことはできるのですが， 
統合型表計算ソフトにせよ通信ソフトにせ 
よ常駐型デスクアクセサリにせよ，テキス 
. 卜編集機能は悪意を持って作られたのでは 
ないかと思えるくらいお粗末なものしか付 
厲していませんでした。 



i の特徴 

すでに試用版を使ったことのある人も多 


ESC + 回数 十 UNDO でキーボー ドマクロ 
の連続実行ができたり，置換文字列中に改 
行を含むことができたり， ctrl - K - T もカツ 
ト バッファに 入ったり，という具合にいく 


い t 思います。製品版はレスポンスや安定 
性ではひと味違うものの，基本的には同じ 
ものと考えてかまいません。 

先ほども挙げたように雷語の最大の特徴 
は コマンド 体系が エディタ にあわせてある 
という点です。それも X 68000 の標準スクリ 
—ンエディタ ED.X コンパチな ものと， パソ 
コ ン 上では最強と思われる microEmacs コ 
ンパチな ものの2つが用意されています。 

X 68000 ユーザーは 大別して ED 派と mi 
croEmacs 派に分類できます。 ED . X は一応 


つかの改良がなされています。画面まわり 
などを含めて， microEmacs を ED バインデ 
ィングで使用しているような感じですね。 
スクロールは 標準の ED . X より心持ち速め 
です。 

エディット環境自体はテキストエディタ 
t 同様なのですが，その他の部分をワープ 
口として見ると機能は決して高くありませ 
ん。かろうじてアンダーラインはあるもの 
の，郵線ゃ拡大文字に対応してぉらず，装 
飾類は皆無といっていいでしよう（個人的 


使いものになる エディ タですし， ED にアツ 
パーコンパチな エディ タとともに一大勢力 
を築いています。 X 68000版の microEmacs 
は凄まじいローカライズのおかげで強力さ 
にさらに磨きがかかっており，第2の標準 
エディ タと化した感があります。 

たまにエディタ. X や WINDEX を使って 
いる！：いう人もいますが， FINAL を使って 
いるという人はまずいません。 

ちなみに私は ED 派です。よって，以下の 


にはいらないが)。プリンタへの出力も24ド 
ットビットイメージしか対応しておらず， 
いまのところ「文書を打ち込むだけ j とい 
った性格の非常に強いワープ n となってい 
ます。機能長大化を続ける一般のワープロ 
とはまったく異なったコンセプトです。 

しかし，きわめてエディタに近い機能の 
ものでも，再変換，完全にインラインでの 
変換作業といったワープロの環境を実現し 
ています。変換ウインドウが開くと文書の 


文章は ED モードを基準に記述していきま 流れが読みにくくなりますし，目障りです。 
す（本当は microEmacs 派の人のほうが雷 変換行が画面下に固定されている方式では 
語のウケがいいんですけど）。 注視点の移動が大きく，とても快適な日本 


ED モードでは行単位だった範 H 削除や 語環境とはいえません。 


張り付けが文字単位に拡張されていたり，. 雷語では視点は作成する文の流れに，指 


祝！サンダーワード発売 


私が雷語で気に入っているのは，日本語入力 
を日本語変換 FEP (以下 FEP と略す）に頼ってい 
ないということである（変換部はともかく）。 

私は雷語に出合う前は microEmacs と FIXER 
(または ASK68K) で原稿を窨いていた（その前は 
WP.X) のだが，それのなにが頭にきたといって， 
編集 コマン ドを使いたいときには ASK をいった 
んキャンセルすることを強要されたことである。 
たとえば FEP をオンにして日本語の文章を入力 
している途中にキーポー ドマクロ を使いたくな 
ったとしよう。そこで手はするすると 「CTRL + 
X, (j を押すのであるが，最下行の コマンド 表 
示 エリ アには 「[CTRL-X]」 の文字だけが空しく 
表示され，エディタの力ーソルのそばに全角の 
「(」が未確定文字列となって表示される。ここ 
で私は「き一っ」となってしまうのだ。 

キーボードマクロを使おう，と心に決めて 
「CTRL + X」 を押した瞬間に，ユーザーの心理は 
編集コマンドのモードに入っているのに， FEP 
のほうは相変わらず律儀に文字コードを受け取 
って変換しようとしている。このズレから生じ 
るイライラ。 

念のためにいっておくが，これは microEmacs 
の貴任でも FEP の责任でもない。しいていえば, 
FEP というカラクリそのものに限界があるとい 
うことである。 FEP は，キーポードの入力を横取 


りして日本語文字列に変換してエディタに渡す。 
FEP は，日本語入力とエディタの処理を切り離 
すことに成功したという点で，実に秀逸なアイ 
デアではあるが，それゆえにエディタの動作状 
況などおかまいなしに動作してしまうのである。 

そんなことは FEP の動作モードを常に意識し 
ておけばすむ問題だ，とは思わない。たとえは 
悪いが，乗用車のクルーズコントロールはブレ 
—キを踏めば自動解除するではないか。そうし 
ないと事故を防げないからだ。 

で，雷語であるが，これは ASK のファンクシヨ 
ンコールを使ってかな漢字変換の部分で ASK の 
機能を利用している。キー入力め部分は雷語が 
受け持っている。 

UNIX の世界ではちよっと名の知れた「 NEmacs 
+ Wnn + Eggj の組み合わせに使用感が似ている。 
NEmacs 上の日本語入カモードを提供する Egg は， 
かな漢字変換サーバである Wnn を利用する。こ 
れを最初に使ったときにはたいそう衝擎を受け 
たものだ。 

そして雷語は，自動的に字詰めを行ってくれ 
る点で NEmacs より優れている。また，鍛えた辞 
害を選べば ASK は Wnn よりはるかに賢い変換を 
してくれる。結論として，雷語は現在私の使え 
るもっとも優れた日本語入力環境ということが 
できよう。 （A.T.) 
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先は ホーム ポジ シヨンに 完全に固定して作 
業することができます。これは，本来，ご 
く当たり前の仕様なのですが，当然のこと 
ができていないワープロがいかに多いかを 
思い知らされます。 

この当たり前の機能を実現するため，雷 
語では ASK 68 K のワークエリアを直接参 
照しています。ゆえに，使用できる日本語 
変換 FEP は ASK 68 K.SYS ver .2.0 のみに限 
定されています。 FIXER がまだちゃんと 
FP コールに 対応していない以上，これはし 
かたないことでしよう。 

画面表示の際に行間を空ける設定ができ 
るということも注目すべきです。文書は画 
面にめいっぱい詰めてしまうと非常に読み 
づらいものなのです。たとえば，この Oh!X 
の誌面では文字の縦方向と横方向の間隔比 
は3 : 2となっています。 コンピュータの 
画面は文字が密着するように設計されてい 
ることが多いのですが， X 68000 ではビット 
マップ表示を採用しているため文書の流れ 
を生かした表示方法が選べます。特に WP . 
X に慣れてしまうとぎゅっと詰まった画面 
にはうんざりしてしまいます。 

もちろん，このようにすると表示できる 
行数が多少減りますが， X 68000 ならこれで 
も PC -9801のワープロと同等の情報量を表 
示することができます。まず問題はないで 
しよう。まあこのあたりは個人的な好みが 
出てくるところですから，行間空きと詰め 
の両者を選択できる現在の方式は妥当な解 
決策だといえます。 

その他の機能として挙げられる，キー割 
り当ての変更や普通のエディタとして使う 
エディタモードの搭載などもこのワープロ 
の柔軟な f 主格を表しています。 



一般的にいって，日本語の文書を作成す 
ることはそんなに楽なことではない，と思 
われます。だからワープロというものは， 
絶対暴走しちゃいけない（当たり前か)ソ 
フトのひとつといえるでしよう。 

初期の WP . X はよく飛びました。本当に 
よく飛んだものでした。それもワープロと 
ASK 68 K のバージョンアップを重ねるご 
とに安定し，最近ではほとんど飛ばなくな 
ってきました。だから比較的安心して使用 
していられるのですが，ソフトの信頼性を 
上げるには使い込むことが必要です。 

こと日本語関係では 「 PC -9801 のほうが 
Macintosh より優秀」という一見まるで根 
拠のなさそうな論調も，信頼性という点を 


加えると石萑かにうなずけるところがありま 
す。 

雷語は試作版を電脳倶楽部上で配布する 
ことでモニタリングを繰り返してきました。 
FRS などを見てもわかるとおり，ューザー 
の手で磨かれた開発ツールなどはメーカー 
製よりはるかに信頼性が高くなっています。 
多くの人を相手にチヱック&デバッグをす 
ることがバグをなくす近道です。 

無論，雷語のマニュアルも雷語で書かれ 
ています。 

レビュー用として，一般に公開された最 
終版をさらに煮詰め「もうほとんどバグは 
ありません」と豪語していた最初のバージ 
ヨンをもらい，バグレポートと改訂版の交 
換の日々が始まりました。開発者がほとん 
どやらないような操作ではいくつかバグが 
残っていましたが，それらがフィックスさ 
れるにつれ，普通に使って暴走させること 
はまずないと思われるくらいにはなってき 
ました。 

どうしても遅かった変換まわりのキー反 
応が改善されたことにより，高速に打ち込 
んだ場合に最後の母音を取りこぼす症状も 
な〈なりました（たぶん）。 

しかし， ED モードでいろいろいじめてい 
た結果.結構信頼して使っていた ED.X のバ 
グまで見つけてしまいました。あ一あ。 



基本的な部分はかなりまとまっているの 
であとは付加機能の問題になります。 

X 68000 の画面は横96文字（漢字48文字) 
分あります。しかし，普通の文書では48字 
詰めを使用することはほとんどないでしょ 
う。この原稿は19字詰めで書いているわけ 
ですが，画面の右半分はまったく無®:にな 
っています。雷語ではウィンドウの横分割 
をサポートしています。でも，日本語の文 
書の場合，縦分割のほうが有効なのは確か 
でしょう。 

技術的な問題はほとんどないはずです。 

「テキスト ー►スクロール — ラスターコピ 
一」という X 68000 での鉄壁の黄金律に対し 
ては「テキストは4 プレーン あるじやない 
か」と布石を打っておきましょう。いずれ 
にせよ， ver .1.1 では縦分割をサポートする 
と断言していましたので，安心して待って 
いましょう。 

変換候補文字列のエディツトに制限が多 
いことも気になります。普通に ASK 68 K を 
コマンドラインから使用した場合に比べ， 
バックスペース による文字削除しかできな 


いのは少しさみし〈思えます。まあ，この 
仕様に関しては私に責任があるような気も 
しないではないのですが……（昔のバージ 
ョ ンの バグでケチをつけたことがある）。 

そのほか，章の概念がないので長い文書 
は作りにくいとか，やはり行数表示はリア 
ルタイムでやつてほしいと 力％ 鄹線くらい 
は必要だよなとか，縁起ものだからフアイ 
ル セレクタく らいつ いていてもいいんじゃ 
ないかとか要望はいろいろありますが，い 
ずれにせよ，基本的な日本語入力部分がで 
きあがってしまえば，あとはごく付随的な 
問題にすぎません。今回のバージョンでは 
「日本語入カ ツール」 としての役割しか考 
慮されていないことは明らかです。その意 
味では素性のよいしっかりした地盤を作り 
上げたと評価していいでしよう。 

今後雷語が本格的な「文書作成ツール」 

として成長することを期待しましょう。 



この原稿は基本的に雷語で書かれたもの 
ですが，最終段階になって WP . X に持って 
きてしまいました。思いつくままにいろん 
なテーマで断片的に文章を書き，最後にま 
とめるというスタイルで原稿を仕上げてい 
るので，いまや WP . X の章編集は私にとっ 
てなくてはならないものになっているので 
す 。 

雷語でも別のバッファを開けばマルチテ 
キストが使えるのですが（むしろ WP . X よ 
り柔軟だとは思う），セーブ時には別ファイ 
ルになってしまうので気軽に章を増やして 
いくと再エディットのときに非常に面倒な 
ことになってしまうのです。 

雷語はまだ生まれたばかりのワープロで 
す。このバージョンが機能的にも十分なも 
のだとは思いません。逆にいえば，「まだ余 
計なものはなにもついていない」のです。 
そして，今後どのようなかたちの付加機能 
を加えていくかは，おそらく ユーザーが 決 
めていくことになるのでしよう。 

とりあえず，ちゃんとバージョンアップ 
していくことはわかっていますから，使い 
にくいと思った部分はどんどん文句をつけ 
ていくことが重要です。強く主張すれば， 
作者の意図に反しない限り改善されていく 
でしよう。「いいワープロがほしい」と漠然 
と思っているだけでは状況は改善されない 
のです。 

THUNDER WORD 

X 68000 用 3.5/5‘2 HD 版 20,000円（税別） 
満開製作所 003(3554)9282 
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LIVE in，93 


X680(](].Z-MUSIC 用美少女戦士 八_、 

( SC -55 対応） セーラー厶ーンより 

Okamoto Masakazu 

岡本正和 

X68 關 XVI.Z-MUSIC 用 ヤー|のミ待吾吾な me d S M _ ki 亀 田 峰之 

あけましておめでとうございます。さあ， LIVE in ‘93の幕開けです。今年最初の曲 
は，いまや人気絶頂のアニメ，あの 1 ■セーラームーン」のオープニング「ムーンライ 
卜伝説」と， X 昍 000 XVI 用にカラオケの定番 (？） 「チャコの海岸物語」です。 



ああ，タキシード仮面さま9 

なんだかなあ。今月もぶっとびでスター 
卜してしまいました。そう，美少女戦士セー 
ラームーンです。 新年早々おめでたいった 
らありゃしない。 

曲はオープニングに流れている「ムーン 
ライト伝説」です0テレビでは DALI ：^ 歌っ 
ていますが，ほかのグループも歌っている 
とかいないとか。 

演奏には Z - MUSIC システムと ZPP . X と 
SC -55 が必要なのです。がっかりしないで'ね。 

この作品では内蔵 FM 音源と SC -55 の両 
方から音が出ています。ちゃんとミキシン 
ダしてくださいね。なんといっても SC -55 
を使わせたら セーラービーナス にも負けな 
いといわれる （？） 岡本君が作ったのですか 
ら。前回やその前の作品を入力した人なら 
わかるでしよう。 

ZPP . X は入力しましたか？ まだの人 
は早く入力したほうがいいですよ。1992年 
10月号に掲載されています。その効果は確 
かなものですし，これから投稿も増えてい 
くと予想されます。ちなみに，今回のセー 
ラームーンでは ZPP ファイルで約 22 K バイ 
卜， ZMS ファイルに展開されると約 33 K 
バイトとかなりオトク。 

それから今回の小見出しはリクエストが 
あったのですが，ボッにしてしまいました。 
ゴメンナサイ。たとえば，「わたし，月野 
うさぎ！」とか「月の光に導かれ」，「悪霊 
退散！」だと。岡本君も完全に道を踏み外 
してしまったようですね。合掌。 

ちなみに私はセーラームーンの BGM を 
ほとんど口ずさめます。すべてはコメント 


をほとんど書かなかった蓮沼君 （1992 年10 
月号）のおかげです。岡本君はとっても読 
みごたえのあるドキュメントをつけてくれ 
ました。どうもありがとう。 

要 15 MHz !? 

さて， X 68000 XVI + Z - MUSIC システ 
ム + PCM 8. X 用に「チャコの海岸物語」 

をお届けしましよう。市販のソフトでも 
XVI 専用なんてないのに，なぜ XVI 専用な 
のかと申しますと， 10 MHz では演奏が正 
常に行われないからなのです。 

説明しましよう。 PCM 8. X を使用した 
ときの X 68000 は非常に重くなることを知っ 
ていますよね。「重くなる」といっても， 
別に重量が2 t になるとかじゃないですよ。 
動作が遅くなるって意味です。このときの 
MPU 68000の実動作速度は40%とかに低下 
しているのです。つまり， 10 MHz のマシ 
ンでは 4 MHz 程度に落ちているわけです。 
残りのパワーは主に PCM 8. X がサンプリ 
ングデータを加工するのに使われているの 
です。そこで PCM 8. X に多量のデータを 
渡すと，サンプリングデータの加工だけで 
MPU 68000が手いっぱいになってしまい， 
演奏ができなくなったり，サンプリングデー 
夕の加工すら間に合わなくなったりします。 

1992年の7月号にも「正統派で邪道なテ 
クニックけ）」として亀田君の 「Bye Bye 
My Love 」 が掲載されていますが，あの 
作品では曲の途中で20%程度までパワーダ 
ウンし，最後のフエードアウトでは10%程 
度までハ。ワータ * ウンしていたのです。フエー 
ドアウトがヘンだ t 思った 10 MHz ューザー 
もいたことでしよう。ところ力 ? ，この「チヤ 



チャコの 海岸物語 


コの海岸物語」では5 %は当たり前，最低 
では0 %までパワーダウンしてしまいます。 
さすがに3%を割ったときは演奏になって 
いません。なんといっても数百 KHz の世 
界ですから。 

説明が長〈なってしまいましたが，以上 
p 話は 10 MHz の マシンに 限ったこと 。XVI 
なら問題なく演奏されます。亀田君は X 68 
000に改造を加えているようで， 15 MHz な 
らばちゃんと演奏できるそうです。今月号 
の46 ペー ジで紹介 している POLYPHON を 
使用するという手もありますね。 

さて，曲のデキはといえば「 XVI 専用で 
も掲載されるくらい」といえぱおわかりい 
ただけるでしようか。レーザージュークを 
Oh!X LIVE in '93 67 
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.comment 美少女戦士セーラ "- ムーン〜ムーンライト伝脱 〜 ..by MAz 
.comment midi-module SC-5 5 ブログラム 岡本正和 
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聴いているみたいです。 

演奏に関する注意点として，サンプリン 
グデータカ 5 ' 500 K バイトにもなりますので， 
ZMUSIC - P 500 

L してバッファを確保する必要があります。 
また， ZPCNV でサンプリングファイルを 
作るときも空きメモリを十分にとってくだ 
さい。 Z - MUSIC システムはできるかぎり最 
新のものを使ったほうがいいでしよう。 

実は，同封の「モーニングムーン要 15 MHz 」 

リスト1ムーンライト伝説 


(> 素晴らしかったのてすが，どうせならみ 
んなで聴ける 10 MHz 対応バージョンを掲 
載しようとしたのです。ところが，フアイ 
ルが CRC エラーを起こしていて読み取り 
不可能だったのです。亀田君，ロークロッ 
クバージョンを「ちゃんと2度セーブして j 
もう一度送り直してください。それから， 
「チャゲ&飛鳥のモーニングムーンが聴き 
たいぞ！」というリクエストも受け付けま 
す。 10 MHz バージョンが届きしだい，検 


討•したい t 思います。 

ごめんなさい 

またもやポカをやってしまいました。先 
月号で掲載されていた WHAM !の 「LAST 
CHRISTMAS 」 の音色データが抜けてい 
ました。本当にご迷惑をおかけしました。 
今月号で掲載したダンプリストを入力して， 
LHA で展開してください。 （ S . K .) 

日本音楽著作権協会（出）許諾第9272282 -20 1号 
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[$Ja2.r8b4b8<c8d8c8>b8a8g8a8<c8*2>-r 4 
rl rl r2 . . . ~3alg#8gff4g? ： 8Bff8r4._rl6 
p2'5>a8e8>a i l <g8d8e8c<ld8c8a8a8g8e4 
f 8n8d4g8a8g8c8c8d8c8a8a8ii8e8. < pi 
~3ala]f#2g#2l*J | Ia8a8| ： 4al6: I a8r-l.rl6_3 : I 
a2.r4alalrlr2a2r8|:4g# ： |rl6~4p3 

e8a8b8<c8c4c8r8c8>b8<c8>a8g4 f 8r8f 8g8a8g8d-ld8r8g-le8i 
e2r8e8a8b8<c8c4c8r8c8>b8a8<d8d4d8r8c8>b8.<c8> 
b8e8d#8e8<d8c4 >a8a2r2_8pl 
td.s.] 

[coda]alrlrlrl6Ql_3f#lg#4r4g«4e4~@3ala8r2..r1 
<t6) 

I ： 6rl:|pi 

I:r4a8r8b8<c4 >f8&f1r4g8r8o8b4 <c8 & 
c2>b2rlrlrlr8a8r8r8_e4e4 

【 S 】 f2 . rg4gabagfdeg"2r<l 
rlrlr2.."8blb8b4b8b8r4.r8_ 
p2~6>a8e8>a4 <g8d8e8c4d8o8a8a8g8e*l 
f8o8d4g8a8g8c8c8d8c8a8a8g8e8< pi 
_ 8<dlcl>a2b2t*]II<c8c8| ： 4cl6 ： Jc8r4.r8_7:| 
c2.r4dlclrlr2c2r8>|:4b8:|r8~l 

e8a8b8<c8c4c8r8c8>b8<c8>a8g4f8r8f8g8a8g8d4d8r8g-le8i. 
e2r8e8a8b8<c8c4c8r8c8>b8a8<d8d4d8r8c8>b8<c8> 
b^e8d#8e8<d8c4>a8a2r2 9pl 
Id.s.] 

[codajclrlrlr8@l_6f#Lg#4r4g#4e*l~@3clc8r2. . rl 
(t7) 

r8<e8f8g8f8e8d8c8(dddj2(dc>bj2<[ccc)a(c>ba|2~8b2«f2alrl_ 
丨 ：| :4 r1 : |r4<ceg<ce8>r4.rlrl(ab<cdeg)4a8r8r2 
【 S j r4 .c#8d8r4c#8d8r2. . r4 .d#8e8> r-lgif8a8r2 . . | ： fefgasaa: | 
<d#2c4>a4r8e8a8b8<e8>b8a8b8|:8rl : |[*] 

I 1<c>b<cded#eg»a8r4.>:| 

r8e8f8g8f8e8d8c8(ddd)2{dc>b}2<(coc)2{c>ba}2b2g?2 
alrl<<elfig2>b2 

く c4c>bcde2a2e4a‘l f 2d2rl r8 (a<cel 8a8r8r2> [d • 3 . 】 

[codaJ r2<{c> ba)2f2<{edc}2c2>a2 

rlr8 {b<cd| 8e8r8r2r8e8d8e8d8c8>a8<e8a8r2 . . x-1 

< t8) 

r8<e8f8g8f8e8d8o8(ddd)2(dc>b» 2<(ccc}2{c>ba|2*8b2g#2alrl_ 
I ： I ： 4r 1:| r4 <ceg<ce8>r4 . rl rl (ab<cdeg)-1a8r8r2 
($]r4.c#8d8r ; lc#8d8r2. . r4 .d#8e8>r4g#8a8r2> . | : fefgagaa ： | 
<dff2c4>a4r8e8a8b8<e8>b8a8b8|:8rl:|[»] 

I 1 <c>b<cded#egifa8r*l.>:| 

r8e8f8g8f8e8d8c8 (ddd) 2 (dob) 2< {ccc) 2 (c>ba) 2b2g#2 
alrl<<elflg2>b2 

<c4o>bcde2a2e-!a4f2d2r 1 r8 (a<ce) 8a8r8r2> [d.s. J 
[coda]r2<(c>baJ 2f2<{edo}2c2>a2 
r1r8{b<cd}8e8r8r2r8e8d8e8d8o8>a8<e8a8r2..rl 

{ t9) 

reftjfodc {ddd} 2 (dc>b) 2< {ccc J 2 (c>ba) 2_8o7b2e2al 
r| ： 4e:|r4. 

I : a ldlg lc?2e2a ldlela2'o-la4g4 
[$]fl_o7g#lcfflaldl 
bl - o4reab<e> bab o7ee4eer*l. a2g2cir 1 
f4f4fg4gc#ldlair*)b2e2| 1 |:aa : Ir4. : I~o4 
r<efgfedc(ddd)2(dc>bj 2<(ccc)2(c>ba)2_o7b2e2al 
r8|:4e:|r4.aldlglc#2e2aldlela2~o4a4g4[d.s.J 
[coda)o7b2e2a2~o5 {c>ba J 2f l__o7al 
Mei*e2. ~o5rededo>a<ear4_.o7a2~8rl 

(tlO) 

refgfedc{ddd}2{dc>b}2<(coc)2{c>ba)2_16o7b2e2al 
r|:4e:|r4. 

I : aldlglc#2e2aldlela2~o4a4g4 
[$Kl_o7g#lc#laldl 
bl - o4reab<e>bab_o7ee4eer4.a2g2c#1 
f4f4fg4gc#ldlalf*]b2e2|1 I :5a : \ri.: I _ ol 
r<efgfedc{dddj2(dc>bj 2<(ccc)2{c>ba}2_o7b2e2al 
r8|:4e:|r4.aldlglc#2e2aldlela2~o4a4g4[d.s.] 
[coda]o7b2e2a2-o5{c>ba)2fl_o7al 
blere2.~o5rededc>a<ear4_o7a2 *8rl 

(til} 

4 r1 : I{rc>b}2{age}2r8_8I:4e8 : I_e8e8e8 
27rl : |~c2r8d8c8>b8a#I _ 

15rl:|o0dlc4 .e8"2d?f2e2c2r2 
3rl : |o7{rc>b)2{age)2r8._| :4e8 ： I_e8e8e8 __ 

22r1:|O0d#2e2c2.r4dlc2.r4rlrlrlo6a8r4a8r2rl 

(tl2) 

: 4rl : |(rc>b)2(age)2r8 8| : 4e8 : I e8e8e8 
27rl : I~c2r8d8c8>b8a#l" 

15rl : Io0dlc4 .e8-'2d#2e2c2r2 

3r1 : |o7(ro>b)2(age)2r8_I ： 4e8 : I_e8e8e8"~ 

: 22r 1 : | oOdir 26202 . r4dlc2.r4rlrlrlo6a8r4a8r2rl 

(113 ) 

r8<e8f8g8f8e8d8c8(ddd)2(dc>bj2<(cccJ2{c>ba)2'8b2g?2ulrl_ 
1:1 : 4 rl:Ir4<ceg<ce8>r4.rlrl{ab<cdeg}4a4r2 
[$ ] r4 . c#8d8r*lcs8d8r2. . r*l .d»8e8>r*lg?8a8r2 . . I : fefgagaa : | 
<d?2c4>a4r8e8a8b8<e8>^8a8b8|:8rl : I[*J 
I 1 <c>b<cded!Tegffa8r4 . > : I 

_r8e8f8g8f8e8d8c8(ddd)2{dc>b)2<|ccc)2{c>ba)2b2g»2 
alrl< <elflg2>b2 

<c4c>bcde2a2e4a4 F2d2rlr8(a<ceJ8a8r8r2>[d.s.] 

[codajr2 く |c>ba)2f2<{edc)2c2>a2 

rlr8(b<cd)8e8r8r2r8e8d8e8d8c8>a8<e8a8r2..rl 

(tl4) 

r8<e8f8g8f8e8d8c8{ddd}2 (dc>b}2< {ccc J 2 {c> ba I 2 _ 8b2g52a 1 r 1 
I ： I:4 r1 ： Ir4<ceg<ce8>r4.rlrl(ab<cdeg)4a4r2 


55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

1 : H 

139 

140 

141 

142 

143 

144 
M5 
146 
M7 
118 

149 

150 

151 

152 
15:1 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 
IH6 


Is 


0 10 3 0 3 


T 


s 0 L o o o 1 
N u 

p M 

D o s 1o o o 
M R 

D 0 L 9 0 8 o 
M T 2 3 3 


0 R.5 7 6 4 


y o R 
s R 


>F2RCO00 
w D 


aM5R3291 
B o1 D 11 3 
I 1 

EM6R1111 
I A 5 A 3 3 3 3 


0 E o o o1 
A. 

N320000 
A T 
p D 

s o1 0 7 o 4 
M T 
A D 

s 0 L 1 5 11 
M u 

p M 

o o s 11 * 111 


D o L 3 o 8 o 
N T 3 5 4 
p 

p o L 1 3 1 0 
s D 

- Y 0 R 4 7 5 5 
Is R 

- F 2 R 0 0 o 0 
> w D 
2 

i M 5 R 2 6 3 4 
1o1 D 

o 1 p 

fM8R 0 5 82 
' A 5 A 2221 T 
E 

< s 


Oh!X 1993.1. 


► うちの学校の先也は， IBM と国民機しか知らず， X 68000 の話をすると「へえ，そのパ 
ソコン68.000円で買えるんだ」といっていた。まるで2年前の自分を見ているようだった0 

佐々木義教 (18) 埼玉県 














0316 
3A 17 
8F 67 
FE 8C 
61 E4 
E4 07 
FI E7 
F2 AB 
04 F8 
84 49 
34 22 
17 DA 
12 E0 
86 96 
59 OC 


0080 

0088 

0090 

0098 

OOAO 

00A8 

O0B0 

O0B8 

0OCO 

00C8 

0000 

00D8 

0OEO 

O0E8 

00FO 


0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 

0160 

0168 

0170 

0178 


SUM ： 40 05 EF 5A 3C 73 22 B8 



O0F8 1315 E2 B4 4C 78 E8 BF 


F5 49 34 
6D E3 2D 
3E 00 8C 
83 6B 27 
D4 FA 13 
70 A3 42 
3C A5 04 


SUM ： 08 9D FA 5 2F 1C 79 90 F71 


リスト 5 LAST CHRISTMAS (先月号に揭載)の音色データ 


0000 

26 

I)F 

2D 

6C 

68 

35 

2D 

75 

: DD 

0008 

06 

00 

00 

•IB 

29 

00 

00 

6D 

: E7 

0010 

06 

89 

19 

20 

01 

OD 

4C 

41 

: 63 

0018 

53 

54 

5F 

58 

4D 

41 

5 3 

2E 

: 6D 

0020 

ID 

44 

‘14 

EF 

44 

48 

00 

00 

: 50 

0028 

04 

25 

6C 

72 

B6 

37 

22 

FF 

:15 

0030 

27 

95 

51 

‘18 

8B 

EB 

IE 

66 

: 4F 

0038 

66 

66 

38 

91 

C7 

IB 

B5 

2F 

: 5B 

0040 

BF 

FF 

E6 

36 

E3 

93 

64 

DD 

: 91 

0048 

DD 1)9 
B8 DO 

24 

E3 

A8 

D0 

2B 

AA 

: 0A 

0050 

OA 

10 

75 

09 

04 

: ED 

0058 

58 

18 

E2 

84 

82 

E2 

Cl 

05 

: 00 

0060 

80 

CB 

00 

96 

0A 

2C 

01 

38 

: 50 

0068 

01) 

D7 

A4 

71 

36 

A8 

9E 

: 64 

0070 

C2 

65 

44 

C8 

93 

1A 

52 

BC 

: EE 

0078 

AA 

A9 

3E 

AF 

91 

69 

D1 

: 3B 


o6b=l,pl 1 
o7c= 1, pi 2 

.erase 1 

l = ¥ADDITI0N¥8tr.pcm,pl2 r v20 
olgf =1 ip-4 
ola=1,p-3 
olb=1,p-1 
o2c=1 
o2d=1,p2 
o2e=1,p4 
o2f=l,p5 
o2g=l,p7 
o2g#=l,p8 
o2a=l,p9 

o2brl,pll 
o3c=.o2c,pl2 
o3c*=.o3c,pi 
03 ds.o3c ,pZ 
o3d»=.o3c,p3 
o3e= .o3c, p*l 
o3f =.o3c,p5 
o3g=.o3c,p7 
o3g#=.o3c,p8 
o3as.o3c,p9 
erase i 

=¥ A D DITI ON V'c h o . pcm, v 16 
o0c=1 
o0d=t,p2 
oOd#=l,p3 
o0e=1,pi 
erase 1 

c=¥SNARE¥snare3_.pcm,v57 

7/H 培曲はこちらの方が近い 

pcm,v2* 

o-lg=VCYMBALVcrsh0.pcm,vn 
o-1 a = ¥TOMTON¥ rom 12.pcm,v34 
o-lb=.o-lg,mo-lf 


o-lc=¥SN'ARE¥snare3_. pcm , \ 5 
,o-lc=VSNAREVwdadl.pcro.v 57 


( ファイルサイズは 1694 バイト） 


■ J スト4 CHAKO.CNF 


l = VADDITION¥piano.pcm,pl2, v-25 
2=1,pl2 
o0c=l,p-12 
o0d#=l,p-9 
o0e=l,p-8 

o0f=l,P"7 

o0f*=l,p-6 
0011 =1,p-5 
o0S#=1.P-4 
o0a=l,p-3 


oObsl 
olc=l 
>ld=l,p2 
)le: l , p4 


olf=lip5 
Qlg=1ip7 
ola=l,p9 
o4 .olf,moOf 
o4g=.olg,moOg 
o4g#=1,p8,mo0a# 
o4a=.ola,mo0a 
o4b=l,pi1 1 moOb 
o5c=.2 r molc 
o5d=2,p2,mold 
o5e=2,p4,mole 
o5f=2,p5,molf 
o5g=2,p7 ,moli£ 
o5a=2,p9,raola 
erase 1 
erase 2 
~. oOe,moOa 


7a=1,molc 
rase 1 
.OOF,moOa 
troold 


erase 1 

=.oor 

o7d=l 
erase 
=.o0d» 


o?bs1,moOa 
erase 1 
=.o0e,mo0g# 
o?e=1,moOb 
erase 1 
=.oOg,moOb 
o7g#=1,mo Id 
erase 1 
=•oOc,raoOe 
o7c#=1,moOg 



erase olf 
erase 
erase ola 

=VADDITION¥dsg_o2c.pom,pl2,v32 
o5a» = 
oab= 


=1,p-3 

l.P-1 


o6d=l,p2 
o6e=1,p4 
o6f=l,p5 
o6g=l,p7 
o6a=l,p9 


0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


►12 月号ショートプロ大集合にあった「棵眼立体視（ランダムドット）」の出力例は，本当 
にこんなものが立体に見えるのだろうか，と半信半疑でした。しかし，実際に四角形が浮 0 h!X LIVE in '93 /〇 

かび上がってきたときには感動してしまいました。 横田紀明 （25) 山口県 


リスト3チヤコの海岸物語用カウンタ表示 


1:00004398 00000000 
5:000(M3A4 00000000 
9:00004398 00000000 
13：00004398 00000000 


2:00004398 00000000 
6 ： 000043BO 00000000 
1O ： O00043B0 00000000 
14 :O00O43AA 00000000 


3 ： 0OOO43AA 00000000 
7:00004398 00000000 
11:00004398 00000000 
15:00004398 00000000 


4:00004398 OOOOUOOO 
8:O00043B0 00000000 
12 ： 006043B0 00000000 
16:00004398 00000000 


SUM ： 90 37 2C 28 56 0E 60 D2 B03C 


SUM ： AD 78 46 52 39 A4 AB DF D313 


279: I $]r4.Cf8d8r4c#8d8r2..r4.d#8e8> r4g#8a8r2..I:fefgauaa : | 
280: <d#2c4>a4r8e8a8b8<e8>b8a8b8|:8rl:|[*] 

281 : | I<c>b<cdedfeg#a8r4.> : I 

282: _r8e8f8g8f8e8d8c8{ddd)2(dc>b)2<Iccc)2{c>ba)2b2gt2 
283 ： alrl<<elflg2>b2 

28.1: <c<lc>bcde2a2e4a4f2d2rlr8la<ce)8a8r8r2>[d.s.] 

285: [coda]r2<(c>ba}2f2<(edc}2c2>a2 

286: rlr8(b<cd)8e8r8r2r8e8d8e8d8c8>a8<o8a8r2..il 

287 ： 

288: (tl5) 

289: r2.,f 

290 ： b4.f| ： 7f4.f ： If2rgl6gl6g4 
291 ： I ： 

292: |:16f4.f:| 

293 ： l$Jb4.f | :13f4.fHfl| ： b4.ff4.f ： | 

294 : f4.fg4.gg4.ff4.fi ： f4.fffr4 ： | I:f4.f:|(* J|If2rfg4 : I 

295 ： f-1.ffaaab4 .f | ： 7f4.f ： I f 2r (aaa J aab4 . f I ： I3f4.f ： | fal6al6rar2 

296 : [d.s.] 


[coda] 

f4. f4ff4b4. fff4. | ： f4.fff4f: I f <Jb4r4 . f f4rf f4 . frffg'2rl 

(tl6) 

r2r8{ccc}8c 
I:4rcrc : |r8c8c8c8c2 | : 

I ： 7rcrc : |r4c8r8c8c8c8r8L$] 

I:7rcrc:Ic8c8cl 601608 c16c 80160808 
I : rcrc : |rcr8c8c 

r2r8{ccc|8c| : 3rcrc : 11 I1 c8cBc16c16c16c16cc:| rcc2 
I : 4rcrc : Ir8 Jccc)8c8(ccc)8c2 
I : 7rcrc:I|:cl6cl6r8:|c8c16cl6c8c8[d.s.] 

【 coda] 

roc.c8| : 3rcrc : |ccr8{ccc)8crorcc.c8*2rl 


尊搴挛事 *# 事專專拿拿事本本本本本本尊聿拿事 * 家 > 尊 « 本本 * 本參 * 本 * 拿拿本 ♦♦ 專拿 ♦♦ 專聿毒 《 


CFCD MSSS eF usssssg 

5F75DF 71 FC13C09 
5 7 CD539FD 839 7 FA 

ODAB1DEBD2S2AA1CE3FC96CE7E762 

CD 690143 F6E6174 
F4236C6D 3769885 

6H8F1FAF2F332A9 
45A3FO 529496126 

74670 B729B 66184 
A9CD8FEF4E 9509 D 


430C92B6AC707684ACBD3B8B00407A1B 


A012C6896E57060EDC7C4290744DD13C 

D3CF487C939B931CD9F763868F23753D 

EC4F9B6 1FAD44DA0DAC1OFF3F3O4DFA9 

D9B1D0381B57E60COD148457E038C488 

84D9AF6A949B2F242F64493lDOl86ECD 

E43B 8038 C4396B57 
3469BD 203 5 470 BE0 

1EAC9F 85079 F3DC5 
2F9C9028BD 567887 
80D 7190 D86E 21428 
2164 BD3FEE11E3B2 


ED2DE2F2B5EF1F8A9B044CBC6 11ACD8E 

2009641EF987360BD07C88CF72F6D5D6 

CBCFO6FE3OE994051 A778FE9BB9E26CB 

87FOC8042 158F65EOA957B1 FFADEF526 

C162 AE13BCB44-573 
6229AD90E48EC2F7 

5771F1D6O9F10D50D09BC90944C14 186 

c38984 c7c4 6B9BDE69 cc FDEe B7 DF BE 60 

5E40698O6C39C89B1B6BDA06894E9FCD 


8712EC925B4D44C07050C2BC5D87 


6CB5A439580BB5O1395D3B 

AFF8E6B42524A7FDFB8972 

3693E6AEDC45F8D3DD034G 

F784AACD660D0OA6C3A6D8 

FEA7 U CD7B288513 0C B7 8E 

A76F40391BF 

1BD7FBD4CE8 

3BDB8OOE88E754A6340472 

32E0403BB5548B60A9B637 

8O889098A0A8B0B8C0C8D0 
11111111111 


61OED4F7FBE4A3 

C32EA4EF740931 
46E3E1EB695DA0 


l77F13 si AA 0966 Ae p£ CDDDclFD6B9498— 


6DE5360CB0AAD9 

0 c 13 7 D 5 
2 8 B 7 6 c 0 

0 8 0 8 0 8 0 
282829292A2A2B 
0 0 0 0 0 0 0 


940E7E3BEEI 

. . 

s 3F09EO6B i 

s 264E :: 8F i 

g 78953DDD i 

S 6A S A3 S I 

s; F0A44DCB i 

g0FsE852i 

2SS EAS | 

A 5 2 8 D - 
7 B D 4 4 - 

1D8 SS22 i 
0 0OO0 - 


97989900010203640506070809 
222331 - - i I i 


0 12 3 4 













DB 6D 
13 05 
0A 36 
IE C3 
94 94 
BC 9C 
C9 B7 
6F FD 
E6 DB 
38 DC 
27 38 
D2 9A 
8E D5 
2170 
5A 74 
4166 


A6 22 30 D3 
66 F6 5? CE 
44 C4IF D7 
DA 89 88 60 
C3 53 F9 D8 
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セガのアーケードゲーム「シャドーダンサー J 
のエンディングをやっと見るごとができた。 ショー 
•コスギの忍者ものの映画の影響をうけてか，最 
後のボスはご丁寧に手をついてお辞儀をしちゃう。 
笑った。あと， Oh!X スタッフ内ではこの主人公 
忍者がしゃべる呪文にっいての議論が沸騰中。私 
には「おんはらうっさうな一，おりゃ一」「ラン 
バダはサンバじ ゃ ござらんば一，おり ゃ 一」「お 
んさばやか，そばっ，おりゃ一 j と聞こえるんだ 
けど，合ってる？ 

籲スタークルーザーII CD: POCH-2203 

ポリドール 2,500円（税込）発売中 

PC -980 I 用に発売された 3 D アクションアドベン 
チャーゲーム「スタークル ー• ザーII j の才ールア 
レンジ BGM 集。ゲームには未使用の曲までもアレ 
ンジされて収録されている。作曲，アレンジとも 
にアルシスの吟遊詩人.山中季哉氏が率“るアル 
シスサウンドチームによるもので，作曲者たちか 
らのメ ッセー ジが余すところなく伝わってくる。 
打ち込みによる作品がメインで，使用楽器も D 70, 
SY 77, R 8, SC 55 といった一般的なものだから， DTM 
のお手本としても価値がある。各パートのエフェ 
クタの割り振りとミキシングのバランスがイマイ 
チのような感もあるが，フアン必携の一枚である 
ことは否定しない。ゲームのほうも X 68000 への 
移植を期待したい。 

お勧め度 8 

籲コナミ•オールスターズ1933 

CD： KICA-901B〜9018 
キングレコード 6,200円（税込）12/24発売 

毎年，濃厚な （？） 内容でファンを楽しませてく 
れた恒例「コナミ.オールスターズ j の1993年版。 
今年も CD 3枚組の構成で，ディスクIは「夢の 
ミュージックステーション」と題するボーカルア 
レンジバージョン集。矩形波倶楽部のメンバーや 


コナミ 広報の早坂，砂井(誰だそれ）が歌ってるけ 
ど，ま，音楽は本人が楽しければいいという要素 
があるわけで……。ディスク2は「さゆ鈴のコナ 
ミレーべ ル インフォメーション 番外 編」 という， 
丸ごと「さゆ鈴」 の おしゃべり CD。 声が妙に硬 
いのはなんとかならなかったのか。ディスク3は 
「ァ メコミコネクション」 と題され， コナミ •ァ 
メコミゲームシリーズからセレ クトされた オリジ 
ナル ゲー ムサ ウン ドが収録されている。今回は ゲー 
ムミュージックの CD というよりは ファンサービ 
ス的な色が濃い。悪くいえば「楽屋ォチ」「内輪 
うけ」もので，残念ながら万人に勧められる内容 
ではない。 

お勧め度 6 

•重装機兵ヴァルケン CD： TOCT-6861 

東芝 EMI 2,500円(税込）12/16発売 

昔から， NCS のゲームミュージックはそのゲー 
ム機のオーバースペックを実現しているといわれ 
ていたが，この「重装機兵ヴァルケン j (スーパー 
ファ ミコ ン）はその定説をさらに裏づける完成度 
といえる。アレンジバージ ョン3 曲とオリジナル 
サウンドという構成だが，オリジナルサウンドも 
スーパーファミコ ン本体からの録音ではなく曲が 
開発された機材環境での演奏を収録しているため， 
音質 レベルは 高い。ゲームの性質上，状況描写的 
な曲が多いが,数曲あるダンサンブルタイプは抜 
群のセンスのよさで「踊れる」 BGM に仕上がって 
いる（トラック 5)。 

お勧め度 

•Falcom Neo Classic 

From STUDIOS IN LONDON CITY 

CD ： KICA 1114 〜 1115 

キングレコード 4,500円（税込）発売中 

ファルコムレーベル 5周年記念と して 2枚組■+ 
びのフルアレンジアルパムが 発売され た。デイス 


ク丨には，あのロンドン交響楽団がファルコムの 
ゲームミュージックを演奏したものを収録。そし 
てディスク2は松武秀樹氏らがファルコムの歴代 
のゲームミュージックをシンセサイザアレンジで 
蘇らせている〇そして，初回特典でロンドン交響 
楽団のリハーサルの模様を収めたシングル CD が 
付いてくる。実際に聞いてみた感想としては，ディ 
スク丨は選曲がイマイチという感が否めないがア 
レンジは最高，耳当たりも良好完璧，ディスク2 
はリズムも面白いし音にも工夫がみられるが曲調 
に合っていないアレンジが目立った（わざとだと 
いう話もある)。 

お勧め度 7 

終ゎりに 

え一と，ラジオ大阪で r ゲームミュージック 
クラブ」っていう番組が10月丨丨日から放送が開始 
されてるんだって （0BC 1314kHz 毎週日曜日 PM8: 
30〜9: 00)。パーソナリティは，コナミ•矩形波 
倶楽部のリーダーの古川もとあき氏。聞きたいけ 
ど関西地区にしか流れていないから私は無理だな, 
残念。番組へのお便りは 
〒530-13 ラジオ大阪 

「ゲームミュージッククラブ」 係まで。 

ではまた来月。 
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楽器の DTM?! 





オーケストレーシヨンのアレンジは，ストリングスに続い 
てブラス(金管楽器)についてです。ブラスの発音方法はほ 
かの種類の楽器とは異なっているので DTM にはちよっと 
なじみにくいともいえますが，それそれの楽器の音色の特 
徴や使われ方を考えてアレンジしてみましよう。 


Taki Yasushi 


§おすすめは「スぺクトラム J 

先月号で予告したとおり，今月はブラス 
(金管楽器）のアレンジについて考えてみま 
す。 

本論に入る前にまず，それに関係した CD 
を紹介しておきましょう。約10年ほど前に 
解散してしまったけれど，いまだに アルバ 
ムが 出ている ブラス系のバンド「スペクト 
ラム j のアルバムです。 

ご存じの人もいるでしょうが，このパ'ン 
ドの異色さは何といってもボーカルです。 
バックバンドは，いまでいう！:米米クラブ 
を思い起こすようなサウンド（まあ，ブラス 
中心ですし）なのですが，ボーカルはとに 
かく強烈です。初めて友人に紹介されて聴 
かせてもらった！：き，「なかなか綺 M な声 
をしている女の人だな〜 j と思ったんです 
よ。で，友人とそのボーカルについて話を 
していたら，「いい裏声しているでしょ？ 
男なのに」って……。 

そう。裏声がまるで女の人の声みたいに 
綺麗なんですよね。まあ，そういわれて耳 
を凝らして聴いてみると，「男の人の声だな 
~やっぱり」って感じるところはあるんた* 
けど，これは一度聴いてみるだけの価値は 
あります。 

まあ，それだけならば，ただのイロモノ 
バンドですけど，そうではなく，ブラス中 
心のそのバックバンドのうまいこと。私は 
中学，高校とブラスバンド部には入らなか 
ったし，それ以外の演奏経験もないのでブ 
ラスのことについてはあまり詳しくはわか 
りませんが，なかなか いい 音を出して いる 
と思います。 

それに，彼らは計2年しか活動しなかっ 
たせいかレパートリーは少ないらしいので 
すが，それでいてアルバムが6枚も出てい 
ます。そして，そのなかにはアレンジや， 

カパ' 一， ！；ミックスがいっぱいあるんです。 
これらはもとは別の曲だったりしたものを， 


うまく メドレーっぽくつないだりしていま 
すから（最初にリミックスを聴いたときは， 
別の曲だ t いうことがわかりませんでし 
た），なかなか勉強になること請け合いで 
す。 

発売され ている CD のなかでは，私は 5 
枚目のアルバムが好きです。その筋の人に 
聞いたら， 2枚目がかなり 「おいしい」 と 
いうことですが,今月は不況(私には関係な 
いような気もするけど）に続く財政難なの 
で，残念ながらそちらは買うことができま 
せんでした。 

まあ，味があるのは1¢かなので，買って 
みるなり，それ以外でも何かの機会があれ 
ば，ぜひ聴いてみてください。 

备ブラスの発音方法 

「ブラスは楽器ではない」という人がいる 
のです。 

私が「来月はブラスのことをやるよ」と 
いったら，ラッパ吹き（とはいっても低音 
の楽器。私は彼のチューバが好きなので 
す）の友人がそう教えてくれました。 

一瞬考え込んでしまったけれど，わけを 
聞くと，なるほど t 思いました。 

つまり，こういうことです。たとえばピ 
アノなどの-鍵盤楽器は内蔵されているハー 
プのような弦が発音機関で，ヴァイオリン 
やギターは目に見える，あの張ってある弦 
が発音機関です。また，オーボエやクラリ 
ネットはいわゆる「笛」であり，息を吹き 
込むと音が鳴ってくれる機関（「リード」と 
いい，それが震動して音が出るのです）があ 
ります。フルートやピッコロなどは，ほか 
の木管楽器とは原理がちょっと違っていて 
音を出すのにコッがいるので，素人がすぐ 
に鳴らすのは難しいのです力あれもやは 
り笛ですよね。 

ところがブラスになると，楽器自体に発 
音機関はありません。ブラスバンドの人た 
ちが大事そうに持っているさまざまな大き 


さの「マウスピース」（文字どおり，楽器の 
口に当てるところですね）は，それ自体に 
ただ単に息を吹き込んでも音は鳴らないの 
です。 

これは何をいっているかというと，発音 
機関を持つことイコール楽器であるという 
ように定義するならば，ブラスは楽器では 
ない，ということになります。私は意味を 
漠然ととらえるほうなので，ブラスも十分 
楽器に見えますけれどね。 

「発音機関がないってどういうこと？」そ 
う思っている人がまだいると思うので，ま 
ずブラスについて，その発音原理も兼ねて 
説明しておきましよう（といってもたいし 
た説明をするわけではありませんが)。 

ブラスは形を見てもわかるとおり，入っ 
てきた音をうまく共鳴させる形をとってい 
ます。つまりこれがすべてです。楽器その 
ものには発音機関はなく（笛の管の部分の 
ように），入ってきた音をうまく共鳴させ 
て，それなりの音程に変化させる道具（楽 
器）ということになります。 

発音機関はどこかというと，それは吹き 
手の口唇と声なのです。それを詳しく説明 
するとややこしくなるし，ここではそこま 
での必要はありませんので， マウスピース 
のことは割愛します。しかし簡単にいうと， 
口唇が振動し，その音を拾って金属が共鳴 
し（もしくは管を変えて）音程を変え，あの 
甘い音や攻撃的な音などの，多彩な音が鳴 
るのだ， t いうことです。 

口唇の振動は当然のことながら規則的で 
はないし，楽器そのものも蹴とばしたりす 
れば 「メコツ」 と凹んでしまう程度のやわ 
らかい素材を使っているので，共鳴は必ず 
しも規則的ではありません。 

いわぱプラスは不規則に不規則をかけあ 
わせたような条件のもとで音が出る楽器で 
す。したがって，ブラスの音はコンピュー 
夕では非常にシミュレートしにくいのです。 
そもそも，演奏者によって音が著しく変わ 
る楽器ですし，たとえサンプラーだとして 
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も，人間が聴き比べてみて明らかに違うと 
いう音だけ取っても膨大な数になってしま 
います。 

科学が進歩して，ブラス楽器がコン ピュ 
ータでシミュレート できるようになった と 
しても，それはブラス専用シンセであると 
か，そういうオチが待っていそうな気もし 
ます。そんなものを使うよりも，うまく吹 
ける人を探したほうがいいような気もしま 
すけれど。 

ブラスの 仕組みに ついての 説明は，これ 
くらいにしましよう。あまり突っ込んでし 
まうと，いえばいうほどポロが出てきそう 
ですし（笑……としたいけど笑いごとでは 
ない）。簡単にまとめてしまえば， DTM で 
使うにはかなり難しい楽器ですから，それ 
なりに覚悟して使う力 1 ，あるいは，初めか 
ら シンセブラスへ と逃げるかする よ うに， 
ということです。 

最後にひとつ。「トロンボーン吹きがュ 
ーフォ•ニームを吹くと，トロンボーンの音 
に聴こえる」とはどういうことかわかりま 
すか？ 私はなるほどと思ったのですが。 

§ブラスの麵 

トラン ぺットからはじまって， コル ネッ 
卜，フリューゲルホルン，ピッコロトラン 
ペット，フレンチホルン，トロンボーン， 
チューバ ……と， ブラスの 種類はうじゃう 
じゃあります。でも，残念なことに私が実 
際に吹いたことのあるのはひとつもありま 
せん。 

というわけで言い訳がましいのです力 5 '， 
アンサンブル をとるのに楽で(私が楽なだ 
けかもしれませんが)有名な4つの楽器，卜 
ランペット，ホルン，トロンボーン，チュ 
ーバ について だけを簡単に説明しておきま 
しょう。 

〇 Trumpet ( トランペット） 

「ラッパ」といえばたいていの人がトラン 
ペットを 思い出す とおり， 最も目立ち， か 
つ最も吹き手がモテる （？） 楽器です0そう， 
「スーパーマン」（死んじゃいましたね）のイ 
ントロや「スターウォーズ」のメインテー 
マの，おいしいと ころで メインメ ロディを 
担当し，ここ一発でかい音を鳴らして，聴 

図1トランべットの実用音域 
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衆の注目を集めてしまうあれです（いいな 

ァ . )。 

音域は 03 E ~05 Bb で，これ以上は絶対 
に不可能ではありませんが困難になります 
(図1)。そうそう，記譜は Bb です。これは 
下加線第一が 04 C ではなく， 03 Bb という 
ことです。金管楽器はたいてい，このよう 
に記譜と実音が違うので，ダマされてしま 
うと，「なんだこり や」 ということになりま 
すから，ご注意。 

〇 Horn (ホルン） 

'ホルンと いうのは，「角」のことを指すの 
であって，決して「巻き貝」のことではあ 
りません。いや，笑いごとではなくて，私 
も 「 Horn 」 というのは，あの フレンチホル 
ンのインパクトがあまりに大きかったから， 
巻き貝のことをいっているのかとひそかに 
思っていた時期もあったのです。 

巻き貝に似た形をしているので，オーヶ 
ストラを見回せばすぐ発見できると思われ 
るホルンですけれども，この楽器は金管楽 
器にしては，ちょっと異色の音色をしてい 
ます。 

ホルン だけの音を聴いてみるとわかりま 
すが，この楽器は正弦波に近い，ブラスと 
してはかなり整った音をしています。悪く 
いうとやや味気ないのですが，よくいうと 
「上品」といったところです。ブラス特有の 
ヶバヶバ しさがなく，上品な，何というか 
含んだような音がして，非常に滑らかに聴 
こえる音色の楽器なのです。ともすれば分 
散してしまいがちなブラスの アンサンブル 
を，中音域で広がりのある音できゅっとま 
とめてしまうことができるような感じがし 
ます。 


ロ ンボーンそのものはメインメ ロデイ を奏 
でることはあまりないように思います。 

まあ，中低音域の楽器というせいもある 
んですが，あまり目立たなくて，たとえば 
曲に厚みを持たせるとか，ォブリガードを 
吹くとか，バスの楽器とはまた違った意味 
での縁の下の力持ち的な存在ともいえるで 
しょぅ。 

一般には 1 st , 2 nd , 3 rd と，3本 （ 3種類で 
いっぱいのときもあり）中低音というか低 
音あたりで，かなりパワーのあるフレーズ 
を鳴らしています。まあ，誌面上では「こ 
の音だ！」というふうにお聴かせしてみる 
ことはできませんが，スターウォーズのメ 
イン テーマな どを聴いていると，低音部で 
「ばばばば」と気合の入ったフレーズを吹 
いているので，注意して聴いてみればわか 
ることでしよう。きっとわかると思うなあ 
. (逃げモード）。 

管がスライドするようになっていて，こ 
のスライドに7つのポジシヨンが決められ< 
それらが半音ずつの音程差がある。とまあ, 
そんな仕組みの楽器ですから，当然，グリ 
ッサンドは最大増4度(金管楽器にしては 
かなり広いほうです）になります。ほら，ガ 
彳ーヌの「剣の舞」の「ぱ あ〜 あぱ あ〜 あ」 
ってやつですよ。え？ わからん？ いや, 
剣の舞を口ずさんでいけば，その箇所にき 
たら，「ああ，これか」とわかりますよ，き 
っと〇 

楽器そのものを見たことがある方は，す 
ぐに理解してくれると思います力 5 '，このス 
ライドのポジシヨンが遠くなれば遠くなる 
ほど，連続して発音しにくくなります。ま 
あ，物理的に困難になってしまうわけです 


ホルンは，ラベルの 「古風な メヌエット」 
やエルガーの 「威風 堂々」 などで メロディ 
を奏でています。それらを聴〈だけで，こ 
の 楽器の存在価値がわかりますよね。 

音域は 02 F 〜 05 C (図2)。これ以上は困 
難になります。記譜は 02 E 。 楽譜上は03 
C 力 5 ' 02 F になるので注意すること。 

〇 Trombone (トロンボーン） 

ボレロにはありそうな気がしますが，卜 
図2ホルンの実用音域 
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が，コンピュータで音を作る場合にこれら 
を厳密にとらえていくときりがありません 
し，それ以前に私の知識も不明瞭だったり 
するので，このへんは勘弁してください 
(たいていはメ ロデイを作ったあとで，これ 
できる？って誰かに聞いてしまう場合が 
多いのです。実は）。 

音域は 02 E 〜 05 C (図3 ) で，これ以上は 
困難です。 

〇 Tuba (チューバ） 

はっきりいって，私はブラスのなかでは 
この楽器が一番好きです。小学校のときは 

図3トロンボーンの実用音域 
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ひそかに，「中学校に入ったらあのおっきな 
チューバを吹くんだ！」と志していたので 
すが，結局でかい身体のせいでバスケット 
部に勧誘されてしまいました（そんなこと 
どうでもよいが……）。 

音も低くて，ストリングスにたとえれば 
コンバスのような存在ですから，当然メロ 
デイアスな フレーズは あまりありません0 
ほとんどベースと考えてよいでしよう0卜 
ロンボーンとうまくミックスして使われる 
場合が結構あります。 

あまり一般的ではないと思うのですが， 
チューバに ソロを やらせるとすごく エッチ 
だよということだけ，声を小さくしてお話 
ししておきましよう。 

音域ですが，チューバは基音となる音が 
管によりそれぞれ音域が違います。ここで 
は一番ポピュラーな B b チューバの音域だ 
けお話ししておきましよう（というか，私 
はそれ以外は知らないのです。基音がわか 
るから予想はつきますけれど）。 

Bb チューバの音域は QIBb 〜 04 Bb までで 
す(図4)。 

$ブラスの使ゎれ方 

もちろんどの楽器でも同じことですが， 
作曲者の好みや，大まかにいって曲のジャ 
ンルによっても，ブラスの使われ方は大き 
く違ってきます。 

マーチでの使われ方とシンフォニーでの 
使われ方，ジャズでの使われ方，ポップス 
での使われ方，フュージョンでの使われ方 
などは，まった〈といっていいほど違いま 
すよね（このうち比較的，ジャズとポップ 
ス，フュージョンは互いに境があまりない 
くらい似かよっていますが)。 

今回は，このなかで最も簡単（と私は信 
じている）シンフォニーでの使われ方を主 
にお話ししていきましよう。 

ジャズでの使われ方，フュージョンでの 
使われ方については，説明したいのはやま 
やまですが，それらについての知識にはま 
だ欠陥がかなりあることから，今回はパス 
させて〈ださい。資料と知識がたまったら， 

いつかやってみたいと思います。 

さて，シンフォニーでのブラスの使われ 

図4チューバの実用音域 
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方は，1992年8月号のこの連載で紹介した 
CD シンフォニー版「ソー サリ アン」 をよく 
聴いているとわかります。 シンフォニーの 
メロディ パートはたいてい，木管楽器，弦 
楽器が担当する場合がほとんどです。よく 
よ〈聴くと，ブラスなどはここ一発の盛り 
上がりでないかぎり，ほとんど登場してい 
ないようにも聴こえますが，実は合いの手 
(このいい方は友人 T 氏に教えてもらった 
のですが，実に的を射ていると思います） 
で入っています。そう，演歌などの合いの 
手とまったく同じです。 メロディが 長いと 
ころで，すかさず「ば一ば一ば一」と入る 
といった感じです。そういうことに気をつ 
けてよ〈聴くと，たいていの シンフォニー 
ではその程度の使い方しかしていないこと 
がわかります。 

しかし，ブラスはさっきもいったとおり， 
ス トリ ングス などに比べると「ここ一発！」 
のインパクトがはるかにあるので，盛り上 
がりなどには欠かせません。ドヴォルザー 
クの「新世界から」などは，ほとんど，聴 
き手を驚かすために使ってるんじゃないか 
と思われるほどの気合の入った使われ方を 
しています。 

一方， ラフマニノフ とか，あのあたりの 
人は，「ブラスなんか鳴ってるの？」と思っ 
てしまうくらい，ブラス楽器を使っていま 


せん。いや，ホントはところどころで使っ 
てはいるのですが，あまりにも前面に出て 
こないので，まったく気づかれないことも 
多いと.いうわけです。まあ，使い方とすれ 
ば，縁の下の力持ち的なコードの補佐や， 

合いの手 . しかし，これもあんまりない 

のですよね。 

このブラスの使い方を聴くだけで，作曲 
家の趣味がわかるので，その点に注目して 
いろいろな曲を聴いてみるのも面白いでし 

よ5。 

$ブラスでの八-モニ- 

プラスで ハーモニーを 奏でる場合，音の 
特色上，コードの配置を図5に示すような 
密集配置にしな〈てはなりません。これは 
別名 クローズ ボイ シングと もいうのですが, 
ブラス！：いう楽器がなぜ開離配置にしては 
ならないかは，実際にやってみればわかり 
ます。 

ブラスの音は，不安定な発音によってで 
きているにもかかわらず，意外と音色は正 
弦，というか鋸波に近くて，非倍音をあま 
り含んでいません。そのため，コード上に 
すきまを与えたときに，ストリングス系の 
楽器ならば音色の厚みがそれをうまく埋め 
てくれるのですが（図 6), ブラスではハー 


図5ブラスの密集配置 
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モニーに 欠陥ができてしまいがちになるの 
です。 

そのため，ブラス，特にトランペットや 
トロンボーンなどでは，3度や5度でのハ 
モりをやる場合がほとんどになります。 

ここで注意してほしいのは，図5に示し 
た形は四声体ではないことです。というよ 
りも，1つひとつの楽器ですでに3つの楽 
器を使ってしまい，それひとつでコードの 
構成音をすべて鳴らしてしまっているので 
す。 

このくらい重厚にやらないと，ブラスの 
ハーモニーはかなり不安定になってしまい 
がちです。 

ただし例外はホルンで，ブラスなのにも 
かかわらず音に広がりがあり，お互いの音 
がハモりやすいので，うまく中音域に当て 
はめれば，それなりのハーモニーを醸し出 
してくれます。まあ，これらは図5を見な 
がら考えてみてください。 

^実際にはどのように使われているか 

図7は，私が昔作ったシンフォニーから 
抜粋したものです。もともとは22段譜なの 
ですが，それではとても見にくいし，ここ 
での説明にはすべてのパートは必要がない 
ので，ここにはその中からブラス t ストリ 
ンダスの部分だけを抜き出してみました。 
囡7シンフォニーからの抜粋 


ストリングスはヴァイオリンからコンバ 

スまで全部で4段で，図7の下のほうの4 
段にそれぞれ示してあります。 

ハーモニーの 構成は，ブラスとストリン 
ダスがあるので，対比してチヱックできる 
と思います。 

これはサビの部分なので，メインメロデ 
イはトランペット t ストリンダス，本来な 
らば ここへフルートと クラリネットなどが 
ユニゾン します力 5 ',それについては割愛し 
ます。同じメロディが何度も繰 1 )返されて, 
そのたびにアレンジが変化する t いうのが 
シン フォニ ーの醍醐味です力 5 '。 

1小節目には，音符にテヌート（図中①） 
が付いています。ふつう，テヌートという 
のは，スラー（②）とほぼ同じですが，ブラ 
スの場合は，テヌートでは音をそれでも1 
音1音切るのに対して，スラーでは一息で 
続けてしまう……もっとく けてしまえば, 
テヌートは1音1音に弱めのアタックが残 
るけれど，スラーはアタックがほとんどな 
いともいえます。 

ホルン，ヴィオラは完全にオブリガード, 
それから3度， 5度下のハモりにまわって 
います。メロディが白玉 （2 分音符より長 
い音） 力％ あるいはそれに近い長さのとき 
に裏に合いの手のように入れてあるという 
ところです。 

ト ロン ボーンは厚みを持たせるためのハ。 


一卜です。なにせ，最大の盛り上がりのと 
ころですからね。1小節目は バック テイン 
パニがバラバラと入って いるくらいですか 
ら。③の部分の斜め線3本は半音下からの 
ポルタメン トを表します。 

DTM で打ち込むならば，極端なほどこ 
の音の長さを意識するのが鉄則だと思いま 
す。スタカートがかかるなら，ゲートタイ 
ムをうん t 短く，テヌートならば長く。そ 
うすれば，それなりにブラスらしく聴こえ 
るのではないでしようか？ 

チューバ，コンバスはベースノートをや 

ってるだけですから，あえて説明は必要で 
はないですよね。 

力 f , しかし . 。ひそかにチェロが1圣し 

いこ t をやっていたりするのですが……。 
わかりましたか？ 

g ぉゎこ 

本当は，詳しい友人に頼んで，自分自身 
でもブラス楽器を吹けるようになりたいと 
思っていました。もちろん完全に マスタ ー 
しようとは思ってはいませんが，多少なり 
とも自分ができるとできないとでは，かな 
り違ってくると思ったからです。実際に楽 
器を演奏してみて勉強しようと思ったので 
すが，時間の都合でその計画も無残に崩れ 
去ってしまいました。 

しかし，ブラスについてはまだやり残し 
たことがいっぱいあります。 ジャンル 別の 
使い方についてなどもやってみたいので， 
まだまだ私には研究の余地があります。と 
りあえず，知っているといないとでは結構 
違うよ，といったようなところをまとめて 
みましたが，それなりに役に立つならば幸 
いです。 

いつになるかわかりませんけれど，この 
続きはかならずやりますので首を長くして 
待っていてくださいね。 

さて。 

私はいま，友人からもらったェレキギタ 
一をちょくちょくやっています（仕事をサ 
ボ りつつ ……）。これは，ギターの曲が書き 
たいからなのですが，いろいろまとまった 
ら，また誌面でその情報を流したいと思い 
ます。 

なんでも，実際にやってみるのが一番で 
すからね。 

来月は……。う〜ん。オープニングとェ 
ンデイング？ いやそれはちよっとへヴイ 
一かもしれない，来月は忙しそうだからな 
あ。考えておきましよう。 

ではまた。 


Main Theme for Almine 
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特集 


D . I . Y . 八ードウエア 


ソフトウェアと八ードウェアは表裏一体，とはいっても，処理速度 
などの性能面では八ードウェアのぼ5が分がいい。その代わり，誤 
動作したときのリスクはソフトウェアよりはるかに大きい。 

八ードウェア拡張の持つ可能性は非常に大きい。さまざまなものに 
接続してパソコンの用途を広げたり，いろいろなものをコントロー 
ルして遊んでみたり，そしてコンピュータ自体の機能を拡張したり， 
性能を強化することさえで杏る。 

しかし，ソフトウェアでさえシステムに密着した部分は手を触れな 
いぼうがよい，とされる。ましてやシステムに近い部分の八ードウ 
ェアなどは一般の人の手に触れられるべきではない。 

すでにソフトウェアについてはかなり突っ込んだところまで ユーザ 
一の手にかかり拡張されつつある。システム拡張のためのソフトウ 
ェアも発売されている。しかし，システムを拡張する八ードウェア 
についてはほとんど例がない。これも，ある意味で異常なことなの 
ではある。 

で吉るだけ安全なかたちでの八ードウェア拡張の指針を探る。そ5 
いったことも必要なのかもしれない。 


CONTENTS アクセラレータを作る（その 1) 

68020ボード . .. 石±3113 


プロボ制御を行う 

ラジコン玩具を動かそろ…… . 三沢和彦 


不定期連載ワンチッブ 1 C 工作（第1回） 

エコーを 作る…… . .高尾克彦 


XB 8000 にバーコードリーダーをつなぐ 

八’ーコードリーダー作るんですか7 . 石上達也 
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アクセ ラレータを 作る(その1 ) 


昍020ボードの構想 

Ishigami Tatsuya 石上達也 

68000ファミリーは基本的にはオブジェクトコンパチ。微妙な違いはあるの 
ですが，ほとんどのプログラムがそのまま使えます。ここでは X 68000 用に 
68020アクセラレータを製作してみます。 


「Creative Computer Music 入門」の清 I 
氏との会話。 

「石上さん，最近の DOS/V マシンて 競馬 
みたいだと思いません？」 

「ぇ？」 

とっさには理解できなかったのですが， 
「おっぉ 一， 第3コーナー手前，先頭はィ 
ンテル，すぐその後にサイリクス ， AMD 
チップス&テクノロジー。サイリクス迫る， 
サイリクス迫る0おっと，ここで，インテ 
ル急加速だ一」 

と，ただひたすら速度を競っている競争馬 
のような状態を指しているようです。これ 
は，けだし名言かもしれません。うむ。 

それから，最初に断っておきますが， 
X 68000 + SX - WINDOW というシステムは 
それほど遅くはありません。 DOS / V マシ 
ンはいくらクロックを上げても，ソフトウエ 
ァのほうで，それ以上の速度を要求してく 
るから，競馬みたいなことが起こるわけで， 
X 68000 にはそのような必要はありません。 
私は 486 DX -33 MHZ に S 3 カードという聞 
〈人が聞くと涎を垂らしそうなマシンも使っ 
ているのですが，ウィンドウを開いたり閉 
じたり，ファイルをコピーしたり，メニュー 
を選んだりという通常の動作では 10 MHz 
の X 68000 ACE 上の SX - WINDOW のほう 
が遥かに快適です。 

そんなわけで，実はこのアクセラレータ 



今回は基本配線のみ 


というのはそれほど必要な间路ではありま 
せん。では，なぜ必要もないのにそんなも 
のを作るかというと，それはそれ「パーソ 
ナルコンピューティング」 です。 

アクセラレータを作る 

アクセル というのは ブレーキの 反対で速 
度を Llf るものです。これは実は Accelerator 
の 略で，辞書を引くと「加速装置 j と出て 
います。一般になにかの速度を上げるもの 
が アクセラレータ というわけです。 ここで 
は コンピュータの 計算速度を上げるものを 
意味しています。 

車の場合はエンジンの回転数とギヤ比で 
速度が決まります力、 X 68000 I ： もそれに 
相当する要素があります。エンジンの回転 
数に相当するのがクロック周波数で，ギヤ 
比に相当するのが，1命令あたりのマシン 
サイクルです。今回は，そのうち後者のほ 
うをちょっとばかりいじくってみます。ま 
た，余力があったら，前者のほうにも手を 
出してみることにします。1命令あたりの 
マシンサイクルを上げると，いままで，16 
ビットの割り算を行うのに最大158サイク 
ル要していたの力 5 ', 25サイクルになるなど 
の効果が表れてきます。 

さて，このような装置を作成するのは， 
火仕事です。さすがに，1回の製作記事で 
は フォロ ーしきれません。また，正直にいっ 
て， モノが 完成して自宅で ビュンビュン 動 
作しているわけでもありません。まだ モノ 
は私の頭の中にしかないのです。どちらか 
というと，この連載は失敗するかもしれな 
いし，成功するかもしれない回路製作の中 
間発表的なスタイルて'進めていきます。ひょっ 
t したら，私の考えているよりも，もっと 
うまい逃げ道があるかもしれません。皆さ 
んのなかで，よいアイディアをお持ちの方 
がいらっしゃいましたら，ぜひとも編集部 
までご一報ください。 


B 8020を使ラ 

カタログ類をパラパラとめくると，どう 
やら 68 HC 000 に 16 MHz バージョンよりも 
速いものはないようです。となると，頭を 
もたげてくるのが68000フアミリーのより 
上位機種ということになります。 

まず，68000にいちばん近いものという 
ことで，68010。これは，1983年に作られ 
た，どちらかというと68000のバグフィク 
スバー ジョンという意味合いが強い LSI で 
す。バグフィクスといっても（真の意味で 
の）マルチタスクを行わせようとしたり， 
バス エラー などからソフトウェア的に回復 
しようとしないかぎり，68000にバグは見 
つからないのでご安心を。 

また，仮想記憶をサポートしていたり， 
内部ロジックの最適化などにより，68000 
t 同じ動作を行わせても，数％〜数十％速 
くなったりします。が， X 68000 を改造の 
危機にさらしてまで高速化させる価値のあ 
るほどには上がらないので，パス。 

ただし，ピン配置がほとんど68000と同 
一ですのでクロックの高速化と同程度には 
面白い実験かもしれません。 X 68000 が C - 
MOS で組まれているのに対し，68010は N - 
MOS 版しか用意されていないようです。 
ある程度のリスクは覚悟しなければならな 
いでしょう。 

68000フアミリーのなかでは最上位に位 
置するのが68040です。 Macintosh でも 
Quadra シリーズに採用され，その怪物パ 
ヮーは Classic シリーズなどを寄せつけま 
せん。しかし，バス方式が非同期式から同 
期式に変わったり，電気的特性が厳しかっ 
たり，タイミング設計が非常にクリティカ 
ルだったりするので，これもパス。だいた 
い，この LSI はアマチュアの手の出せる代 
物ではありません。 

68040がだめなら，2番手の68030を考え 
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てみます。この68030が発表されたのは1987 
年ですから，もう5年も前のことになりま 
す。さて，特徴として， 

1) バーチャル メモリをサポート 

2) 32 ビットデータバス 

3) 32 ビットアドレスバス 

4) 256バイトの命令キヤッシュ 

5) 実効アドレスモードのサポート 

6) ビットフィールド関係の命令の追加 

7) 256バイトのデータ キャッシュ 

8) MMU (Memory Manage Unit ) の内蔵 

9) 高速バスサイクルのサボート 

などが挙げられます。ちなみに， 1) が68010, 
6) までが68020で新たにサポートされた機 
能となっています c 残りが68030ならでは 
の特徴です。 

バーチャル メモリというのは，実際には 
少ない実装メモリをハードデ ィス クの内容 
ととっかえひっかえして，アドレス空間いっ 
ぱいに（この場合は2 32 = 4 G バイト）実装 
されているように振る舞う機能のことです。 
が，この機能を使うには，ハードウェアを 
そのように設計しなければいけないし ， OS 
も作り直さなければなりません。当然，私 
にそんな実力はないので，この機能は見送 
ることにします。ただし，いずれ手を打つ 
かもしれないよ，と伏線を張っておきましよ 
ラ 。 

2)， 3) の32ビットデータ& アドレスバス 
というのは，68020&68030が正真正銘の32 
ビット MPU であることの証明にほかなり 
ません。68000も内部的には一応は32ビッ 
卜 MPU ですが，この内部で作られた32ビッ 
卜のデータを外部に出力するときに16ビッ 
卜 X 2回に分割してしまうので変則的な存 
在です。68000用に設計された X 68000 も， 

16 ビッ トデータバスしかサポートしていな 
いので，これに68020や68030を搭載しても 
結局は16ビット x 2回に分けて取り扱いま 
す。結局，この特性は今回の製作において 
まったく生かされないことになります。た 
だし，メモリぐらいはアクセラレータ上に 
32ビットデータバスを張って，専用に設け 
てもよいかな，と思う今日この頃です。 

4) の命令キャッシュというのは，いちい 
ちメモリに命令を読みにいかなくても， 
MPU が一度読み込んだことのある命令は 
記憶しておいて，その記憶を利用しようと 
いう機能です。1団読み込んだ命令はしば 
らく覚えておいて，後々その内容が必要に 
なったときに備えておけば，メモリのアク 
セスを1回減らすことができますね。1回 
メモリアクセスを減らせば，その分だけス 
ピードの低下を防げるという機能です。そ 


の覚えておける容量が256バイトですよ， 
というのが 4) の意味するところです。命令 
だけでなく， メモリ上のデータについても 
そのようなからくりを採用しようというの 
が 7) のデータキヤ ッシユ です。 

5)， 6) は，プログラミング上，そういう 
命令も使えるようになりました，というこ 
とです。 X 68000 を改造して既存のプログ 
ラムを走らせる分にはまったく関係ありま 
せん。ただし gcc の一部のバージョンでは， 
これらの命令をサポートすることもできる 
ため，それなりの高速化が望めそうです。 

8) の MMU というのは， UNIX などのマ 
ルチタスク OS をサボートするには必要な 
のですが，とりあえず Human 上で使って 
いる 分には関係はありません。よって，ハ。 
ス。ただし，仮想記憶とともに，伏^を張っ 
ておきましょう。 

さて，68000ファミリーは従来非同期式 


キャッシュシステム。すでにどこかで聞いた 
ことのある単語ではないでしょうか。そう，ア 
クセス速度の遅いデバイスに対し，代わりに速 
いデバイスをその一部にあてがってやるアレで 
す。 MPU まわりのキャッシュ機能は X 68000 には 
ありませんが，半導体メモリよりももう一段遅 
いデバイス （フロッピー ディスクとか ハー ドディ 
スクとか）に対し，それらよりは速い半導体メ 
モリをあてがってやるような話はどこかで聞い 
たことがあるでしょう。 

残念ながら，今回のアクセラレータで使用す 
る68020にはプログラムキャッシュのみで，デー 
タキャッシュがありませんが，そこらへんの話 
題をちょっとばかり見ていきましょう。 

プログラム キャッシュとは， MPU にプログラ 
ム（のコード）を一度読み込ませれば，それを 
忘れるまでメモリに読みにいかないということ 
です。つまり，短い範囲でのループなどはひと 
回りすると， 2回目以降はプログラムをメモリ 
に読みにいかずにすむので，圧倒的に処理速度 
を上げることができるようになるわけです。 

で，この短い範囲のループのもっともよく使 
われる場面というのは，なんといっても「デー 
夕の転送」なわけです。たとえば， 
loop : 

move.b ( a 0) +, ( al ) + 
dbra dl, 10 op 

などというプログラムをプログラムキャッシュ 
なしで実行した場合， 

1) まず， 「 move.b ( a 0)+,( al )+」 （のプ 
ログラムコード）をメモリから読み込む 

2) アドレス （ a 0) から データを 読んできて，そ 
れをアドレス （ al ) に代入する 

3 ) 「dbra dl,loop 」 （のプログラム コー ド） 

を読み込む 

4) 1) へ飛ぶ 

の繰り返しとなるのですが，プログラムキャッ 
シュを作動させた場合，2回目以降のループは， 

1) アドレス （ a 0) からデータを読んできて，そ 
れをアドレス （ al ) に代入する 

2) 1) へ飛ぶ（外部 メモリへのアクセス はなし） 


と呼ばれるインタフェイス方式を採用して 
きました。 MPU が「いま，アド レスバス 
にデータを 載っ けたよ一」と合図をして， 
まもなく 「データ バス にデータを 載っ けた 
よ一」と合図をします。これを見たメモリ 
が，やおら腰を上げそのデータを読み込み 
ます。読み込み作業が完了したら，「動作 
を終了したよ一」と合図を MPU に戻すの 
です。なにを行うにも動作主体からの合図 
がない！:次のステップへは進めないインタ 
フヱイス方式です。 

ちょっと考えればわかるように，各部品 
は同じスピードで動作している必要性はあ 
りません。今回の製作や X 68000 XVI での 
クロックの高速化もこの性質を利用してい 
ます。しかし，クロック周波数が 20 MHz 
あたりを境に，この合図を送る時間も馬鹿 
にできなくなってきます。特に，メモリか 
ら MPU への応答信号はオープンコレクタ 


だけですから，これはもう速くなるわけです。 
そして，データの転送というと思い出されるの 
が ， DMA (Direct Memory Access ) です 0 DMA 
コン トローラというのは，平たくいってしまえ 
ばデータ転送を高速に行うために MPU を特化さ 
せたものですから， MPU にこんなにデータ転送 
を高速に行われては立つ瀬がないのです。 

さらに， MPU 自身にデータキャッシュ機能が 
あったりすると， DMA コントローラがそれに内 
緒でメモリ内容を書き換えると，キャッシュ内 
容を実際のメモリの内容と同一に保てなくなっ 
てしまいますので（コヒーレントが保てなくな 
るという），いろいろ迁棲あわせを行ったり， 
ひどいときには DMA 転送を行うたびに，データ 
キャッシュの内容をきれいさっぱり忘れさせて 
しまうのです。 

このように，キャッシュ機能は非常に強力な 
のですが， DMA などの周辺デバイスとのバラン 
スをうまくとって設計してやらなければ，それ 
を生かすことはできません。さっきから，なん 
のことをいっているかというと，実は 旧 M - PC / 
AT 互換機の悪口をいっているのですが，この 
機械はさらに具合の悪いことに，外部デバイス 
をアクセスするときに，大昔の機械との互換性 
を保つためクロック周波数が 8 MHz までグググッ 
と下がってしまいます。つまり， DMA を使うと 
MPU で データの 転送を行うときよりもかえって 
時間がかかってしまうのです。 

そんなわけで，巷ではひたすら互換機の速度 
を測っているようですが，実はクロック周波数 
を測っているだけだったりするのです（ただし， 
最近の本家 IBM 機や EISA バス機などは，ちゃん 
とここらへんが設計されているので安心の模様 
です ） c 

それから IOCS . X なんかをのぞくと，同じよ 
うな命令がずら一っと並んでいて，「あ，これ 
はループを展開したな」などと思うのですが， 
プログラムキャッシュを搭載した MPU の場合に 
は，ループは展開しないほうがお得なのはわか 
りますよね。ま，ここらへんの話は試作機1号 
が動作してからむし返すことにしましょう。 
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とかオープンドレインと呼ばれる，非常に 
立ち上がりが遅いという電気的特性を持っ 
た素子で構成されている信号線なのです。 

で，68030には，このような ジレンマを 
解消すべく同期式インタフェイスが変則的 
に用意されています。全体の動作を8分の 
8拍子よろしく制御するのです。1拍目に 
は，アドレスを確定して，2拍目には，デー 
夕を確定して……のように制御すれば，合 
図の遅れは気にならなくなります。これが 
同期式インタフェイスです。68000にも同 
期式インタフェイスをサポートする信号線 
として E クロック端子が用意されています. 
が，これはまた別物です。詳細は後述しま 
すが，「歴史は繰り返す」の見本みたいな 
代物です。 

例によって，この同期式インタフェイス 
をサボートするにはいくら MPU がひとり 
で頑張っても駄目で，メモリなどがこれに 
合わせて設計されている必要があるのです。 
よって，この機能も今回は見送ります。 

さて，68030の特徴は以上ですが，もう 
ひとつ落とし穴がありました。68030ではキャッ 
シュを使用できるのは，外部バスが32ビッ 
卜のときのみなのです。68020に比べて， 

数^の高速化が図られているとはいえ，キャッ 
シュほどに威力があるとは思えません。非 
常に残念ですが，「今回は」 MPU に68020 
を使用することにします。キャッシュの威 
力については囲みを参照してください。た 
だし ， Macintosh ClassicII では68030を16 
ビットバスで使用しているのに，かなりの 
高速化が図られているようですが，どのよ 
うなカラクリがあるのか私には見当もつき 
ませんので，やっぱり68020にします。 

ここで，「ほほう，アクセ ラレータに 68020 
を使うのか。ぉい，ちょっと侍てよ。確か 
68020には組み込み制御用に 68 EC 020 とい 
うのもあったよな。あれなら，実売価格は 
ともかくとして，一応代理店価格は68020 
よりも安いっていうしな。組み込み用に省 
略されたっていったって， アドレスバスが 
24本になっただけだしな。確か，パッケー 
ジも97ピンでちょうどいいサイズだったな」 

と考えたあなたはスルドイ。どのくらい鋭 
いかというと私の代わりにアクセラレータ 
を製作してほしいほど鋭い。 

で，なぜ 68 EC 020 を使用しないかという 
と，バスアービトレーションの制御が68020 

図1 E クロック 
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の BR ， BG ， BGACK の3本方式 （3- wired - 
arbitration という）から， BR , BG の2 
本方式 (2- wired - arbitration ) に変更さ 
れたためです。 68 EC 020 の ユーザーズマニ ュ 
アノレに も，ここら へんのインタフェイスに 
ついて記述されているのですが，まあ，最 
初は問題が少なそうなところから始めよう 
ということで， 68 EC 020 の 採用は保留状態 
ということにさせていただきます。 

今回の製作が順調に進み，ソフトの制御 
もうまくいったら（そう，実はハードウェ 
アだけでなくソフトウェアのほうもい ろい 
ろい じってやらなければならないのだ）， 
そのあとに クロックの 高速化とともに，考 
え直すことにしましょう。 

ダイナミックノ スサイジング 

前述のように68020は32ビット MPU です。 
しかし， X 68000 の内部には16ビット幅の 
データバスしか走っていません。これをど 
うやって接続するのでしょうか。その解答 
が，ダイナミックバスサイジング機能です。 
アメリカ製日本語に訳すると，「ダイナミッ 
クにバスのサイジング ( SIZE - fing ) を行 
う」というのですから，接続するバス幅は， 
どんどん変更してよいのです。8ビットだ 
ろうが，16ビットだろうが32ビットだろう 
がかまいません。 

当然，数が大きいほうが一度に転送でき 
るデータも多いので，そちらのモードのほ 
うが動作スピードは速くなります。よって， 
できる限りシステムは32ビットバスで組ん 
でおきたいところです。しかし，プリンタ 
やシリ アル ポートのように8ビットバスを 
基本単位として励作するデバイスも多くあ 
ります。 ROM を‘焼くときも，できれば8 
ビットで済ませたいなどと考えることもあ 
ります。 

それらを68000で実現しようとすると， 
055や tJDS を シコシコ やって，非常にメ 
ンドくさかったのですが，このダイナミッ 
クバス サイジング機能を用いることによっ 
て，信じられないくらい簡単に行えるよう 
になります。ついでといってはなんですが, 
68000で禁止されていた「ワード境界をま 
たぐメモリ アクセス j が，68020では解禁 
となっているのは，半分くらいこの機能の 
おかげです。 


E 


せっかくの機能ですが， X 68000 本体は 
バス幅=16ビット固定で組まれているので, 
当面はこの機能の一部しか用いないで16ビッ 
卜固定でやっていくことにします。 

具体的に，68000を16ビット幅固定で使 
用するには，68000でいう！：ころの DTACK 
を DSACK 1 に，従来のデータバスを68020 
の D 16~ D 31 に接続し， DSACK 0 を +5 V へ 
プルアップします（しかし，回路図ではそ 
のようになっていません。これは，あるこ 
とのお守りなのですが，それは来月号で説 
明します）。 

その他の変更 

バス幅の調整法はわかりました。では， 
あとなにをすればよいのでしょう力'。信号 
線の多くは同じファミリーだけあって，直 
結でい! • 、のですが，なかには機能の増えた 
り減ったりした信号線や，削除されたり， 
追加されたものもあるので，面倒を見てや 
らねばなりません。 

• E クロック 

68000ファミリーでも最近のものになる 
と，同期式インタフェイスを採用すると話 
しましたが，この方式は決して新しいもの 
ではありません。 Z 80 がまさにその証拠で 
すが（さらには8080も），モトローラの前 
作6800シリーズも，実は（というほどのも 
のでもないが）同期式インタフェイスなの 
です。さて，68000発表当時は，非同期式 
インタフェイスをサボートする周辺 LSI は 
ほとんどありませんでした。市場に出回っ 
ているパラレルポートやシリアルポート用 
の LS [は，みな同期式インタフヱイスで接 
続しなければなりませんでした。そこで， 
暫定的な処置として68000も非同期式イン 
タフェイスをサポートするための機能が付 
け加えられたのです。そのひとつがこの E 
クロックです。中身のほうはクロック入力 
をデューティ比6 : 4で10分周し，出力す 
るというものです（図1参照）。 

うまいこ t に68000の BGACK をアサー 
卜し，機能を停止させても，この出力はカッ 
卜されないので，68000を E クロック発生 
機として用い，この出力を使用することに 
します。 

X 68000 の内部をのぞいて見るに，同期 
式インタフェイスの必要そうな LSI (つま 
りは，6800ファミリーの LSI ) は見当たら 
ないので，省略してもよさそうなのですが, 
ひょっとしたら，拡張ボードで使ってたり， 
カスタム チップの中で使っていたりするか 
もしれません。縁起ものとして，一応はサ 
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ポートしておくことにします。 

そんなわけで，アクセラレータ上には， 
いらなくなった68000を載せておくことに 
します。うまくいけば，スイッチひとつで 
68000モードと68020モードの切り替えを行 
えるようにできるかもしれません。 

• VPA , VMA 

前述の E クロックと同様に，同期式イン 
タフエイスをサポートする端子として， 


図1〜3などでは，回路図中にハードウエア 
入門などでお馴染みの記号が使われていました 
が，これらをまとめたはずの図4では，なぜか 
これらの記号は姿を消してしまっています。そ 
の代わりに，なにやら見慣れない 16 V 8 という L 
SI が見受けられます。 

さて，この 16 V 8 とか 20 V 8 などというのが， 
巷で流行の GAL という奴です。 GAL といっても， 
「あ，ごめ一ん，オレ今日これで帰る」 

「はは〜ん，さては GAL だな」 

でなくて ， General Array Logic の略です。言葉 
だけではなんのことか，よくわからないと思い 
ますが，とにかく，図を見てください。 

「なんじ ゃ， こり ゃ一。 こんなのほとんどの信 
号がショートしちゃって，使い物にならないじ ゃ 
ないか一」 

と思ったあなたは正しい。そのとおり，この 
ままではまったく使いものになりません。そこ 
で，左半分のスダレのような部分を（電気的に） 
ブチブチと切って，目的のロジック回路と同じ 
ものにするのです。つまり General (汎用的な） 
Array (配列）のロジック回路なのです。 

これだけなら ， PLD (Programable Logic Ar 
ray ) と呼ばれる素子ならば，たいていは実現 
できるのですが，さらに GAL は偉いことに， 
一度切ってしまった部分を修復できるのです。 
これはスゴイ。というわけで，今回のように， 

とにかく動かしてみないとなにが起こるかわか 
らない，しかし，回路を小型化しなければなら 
ないし，実装密度もかなり高いので，あまりワ 
イヤを取ったり付けたりを繰り返すこともでき 
ない……というような用途には打ってつけです。 
さっそく，採用しました。 

で，この GAL という素子をお店から買ってく 
ること自体に問題はないのですが，そのあとで 
今回のアクセラレータ用にいらない部分をブチ 
プチ切り放してやらなければなりません。これ 
には高価な装置が必要となってきます。ちょう 
ど新品の ROM を買ってきても ROM ライタがない 
と使えないのと似ています。 

参考までに，私はこの装置 （ GAL ライタとい 
う）に， K . E.M Electronics 社製の KEM -907 GAL 
(「やきいも GAL 」） を使用しましたが，価格が 
約5万円かかりました（ただし，編集部持ち）。 

また，投資額はこれだけでいいかというと， 
世の中厳しいものでまだまだあります。「ココ 
の端子とココの端子はこのような関係にしたい」 
という デー タを，「そのためには， ココとココ 
と ココに 電圧をかけて，配線を焼き切ってしま 
えばいい よ一」 というようなデータ （ヒューズ 
パターンという）を作成する コンパイラが 必要 
となってきます。私は，この コンパイラに 同じ 
く K . E.M Electronics 社製の Mini-Cupl を用いまし 


VPA , VMA 端子があります。これは6800 

フアミリーのマッピングされたアドレスを 
68000がアクセスすると，アドレスデコー 
ダはをアサートし，これからの動作 
が6800型の同期式インタフヱイスであるこ 
とを MPU に知らせます。そして，その了 
解の印にを MPU はアサートします。 

また，には，この機能とは別にオー 
トベクタ割り込みの要求受け付けとぃう機 

GAU こついて 

た。値段のほうは32,000円です（ただし旧 M P 
C 用） 0 

おそらく，この組み合わせが日本で入手でき 
る GAL 開発セツトのなかでいちばん安価なもの 
です。確かに，値段以上の働きをする機能を持っ 
てはいるのですが，読者の皆さんはアクセラレー 
夕の製作1回のために，8万円近くも投資する 


能があって，両者を区別するには， FC 0 〜 
FC 2 端子とアドレスバス A 16 〜 A 19 に注目 
しなければなりません。前者の端子がすべ 
て H になっていれば， MPU は割り込み応 
答サイクルなので， VPA はオートベクタ 
害 y り込みとして，そうでないときには同期 
式インタフェイスの転送要求用として使わ 
れていることとみなせるので，これを利用 
します。 


わけにはいかないでしよう。 

そんなわけで，この短期連載が成功裏に終わっ 
た暁には，親切な石上が，ちゃんと読者の皆様 
に実費で書き込み済みの GAL を配布する予定で 
すので，ひとまずご安心ください（でも ， DoG 
A の連載読むと，配布手続きってメンドくさそ 
うだなあ一。ま，いっか）。 


図 GAL の内部等価図 



特集68020ボードの構想 85 



















































































































































ソケット側 


ぱなしで，この状態にあることをほかのデ 
バイスに示したのですが，68020ではこの 
サイクルでバスをロツクするのに RMC と 
いう専用の出力端子が追加されました。も 
ちろん，専用の信号が用意されたのですか 
ら，このサイクル中蓝がアサートにされっ 
ぱなしということはなくなりました。 X 68 
000のハードウエアは68000に合わせて設計 
されているので，元のところにはこの瓦§ 
と反の論理和を出力するようにします。 
•SIZ1, SIZO, A0 

68020では，ワード境界をまたぐワード 
アクセスが解禁となりました。しかも，ダ 
イナミツクバスサイジング機能により， 8 
ビットバスへの接続も可能となりました。 
もうおわかりかと思いますが，68000には 
なかったアドレスバスの A 0 が追加された 
のです。これにともない， データ スト ロー 
ブ信号のは5§1本に統一され 
ました。また， SIZ 1， SIZ 0 信号により， 
MPU がどのサイズのメモリアクセスを行っ 


0AVEC 

68020には前述の端子がなくなった 
代わりに，この端子が用意されまし 
た。この端子がァサートされれば ， MPU 
はオートべクタ割り込みとみなすので， 

がオートベクタ割り込みとして使用 
されたときにはこの端子をアサートするこ 
とにします。 

以上をまとめると図2のような回路にな 
ります（待てよ。は VPA 直結でも 
いいのかな？ 答えは来々月号くらいに）。 

•RMC 

68000シリーズには，リードモデイファ 
イサイクルというのがあります。なんのた 
めにあるのかを説明しだすとキリがないの 
で，ここではやめておきます（ヒントはマ 
ルチタスクのセ マフ オ）。 

さて，このサイクルではバスをロックし 
た状態で，1サイクル内にメモリからの読 
み込みと書き込みをいっぺんに行います。 
68000では，このとき瓦§をアサートにしっ 

図2 AVEC への入力 

68020 側 - 


AVEC 


<h 


今後の予定 


本文中でもいったように，この連載は成功裏 
に終わるとは限りません。まだ，モノができて 
いるわけではないのですから。 

とりあえず，製作が順調に進めば，だいたい 
以下のような予定で話を進めていこうと思いま 
す。 

2月号 GA しの焼き込み 
3月号ソフトウェア 

とりあえず，このあたりまでには，アクセラ 
レータの原形を作り上げようと思います。とに 
かく動くやつです。たぶん，ここまでではそん 
なに速度の向上は望めないでしよう。モトロー 
ラのアプリケーシヨンマニュアルにも68020を1 
6ビットバス幅固定で使用した場合は，同クロッ 
クの68000よりも遅くなると書いてあります。 
理由はいろいろとあるのですが，それはその都 
度お話しします。で，次になにをやるかはいろ 
いろ考えているのですが，とりあえず MPU のク 
ロックを本体よりも上げて （4 月号かな？）， 
以下のうちのどれかに手を出そうかと思ってい 
ます。 

• 68000 と68020の動作切り替えスイッチを付け 
加える 

68020が68000の上位 MPU とはいっても完全に 
上位互換性が保証されているわけではありませ 
ん。詳しくはソフトウェア編で説明しますが， 
X 68000 の先輩格に当たる AMIGA や Macintosh 用の 
アクセラレータには，その機能をキャンセルす 
るスイッチがたいてい付いているそうです。す 


ベてのプログラムが行儀よく書かれているとは 
限らないし，動作速度が変わってしまうと困る 
プログラムもいっぱいあるでしよう。そのたび 
にアクセラ レータを 抜いたり差したりするのは 
面倒なので，スイッチひとつで切り替えられる 
ようにしておくとなにかと便利でしよう。 

• 68881/2 の接続 

やっぱ，68020といえばファンクションコー 
ドの中に CPU Space というのがあって，コプロ 
セッサ用の命令なんかも用意されていたりする 
のです。 MMU 用のコプロセッサはとりあえず 
どっかに置いておいて，数値演算用のコプロセッ 
サ68882や68881なんかとの接続も考えてみましよ 
う。詳しくは9月号の瀧氏 「FPP.MAC の作成 j 
を見てください。コプロセッサ専用の命令が用 
意されていると，どんなよいことが起こるのか 
が述べられています。 

•アクセラレータ内にメモリを載せて32ビット 
幅でメモリアクセスを行う 

68020は32ビット幅で使ったほうが本来の性 
能が出せるのです。 

•データバスが32ビット幅に移行できたら MP 
U に68030 (もしくは 68 EC 030) を使って . 

この先はお楽しみ。 

•製作が成功して読者からの要望がある程度た 
まれば，プリントパターンを起こして，どっか 
の町工場へ製作を依頼して，できるだけ安い値 
段で配布する 

などなど。 


ているかを知ることがてきるので，必要以 
上に広い幅のメモリがぶら下がっている場 
合でも，余計なデータを引っ掻くことはな 
〈なりました。ちなみに，これらの信号の 
意味は表1に示したとおりです。 

で R にともなう巳6の無効化 
68000 から E クロックを受け J [えることに 
しました0また，スイッチひとつ（と，リ 
セツトスイッチかな？）で 68000 と 68020 の 
切り替えをできるようにしたい。となると， 
どちらかお休みになるほうの MPU を 

をアサートして活動を中止してもらわ 
なくてはなりません。しかし， 68000 には， 
このモードでもハイインピーダンスになら 
ない出力信号が2つほどあります。ひとつ 
は，前述の E クロック。残りは， MPU が 
このモードにあることを示すて°す。よっ 
て，この信号も MPU から， X68000 内部へ 
垂れ流す前にひと捻り入れてやることにし 
ます。具体的には図 3 です。 

本 ホ ホ 

いきなり始めてしまった短期集中連載。 
文中では伏線を張りっぱなしで，いったい 
どこまでいくのかわからなかったかもしれ 
ませんが，実はこれを書いている本人にだっ 
てわからないのです。今後の最良のシナリ 
才としては， 68EC030 と 68882 を使ったア 
クセ ラレータを 作って，プリント基板を起 
こして，どっかの会社から安価に販売して 
もらえればいいなあ，とか思っているので 
すが，最悪のシナリオとして「世間をお騒 
がせしたことは私の不徳のいたすところで 
あり，このような事態の……（中略）……誠 
に遗‘憾で'あります」といってうやむやになっ 
てしまうなどが考えられます。どこまでい 
けるのか，しばらくおつきあいください。 
参考文献 
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表1 


SIZI 

SIZ0 

MPU がアクセスしようとするサイズ 

0 

0 

ロング 

0 

1 

バイト 

1 

0 

ワード 

1 

1. 

3バイト 


図3巳 G の無効化 


68020側 ソケット側 

BG - D> - BG 

- MPU 切り替え信号 


C0C1C219181716PA 
FFFA AAA-V 
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図 4 回路図 
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□.1.丫 •八ードウエア 


プロボ制御を行う 

ラジコン玩具を動かそろ 


Misawa Kazuhiko 三沢和彦 

コンピュータにつな送たい玩具に対する読者アンケートの結果，リクエスト 
N □.1だったのが「ラジコンをつなぐ j というものでした。ここでは，2種類 
のラジコン玩具をプリンタポートで制御してみましよ3。 


「皆さんは パソコンに どんなオモチヤをつ 
なげたらいいと思いますか？ j 最近はハー 
ドウヱアの技術もかなり進んできて，プリ 
ンタを初めとして，スキヤナ，ファクスな 
ど，かなり高級な周辺機器が安価でつなげ 
られるようになってきました。しかしなが' 
ら， パソコンの 可能性は無限大です。まだ 
まだつなげて楽しいオモチヤが考えられる 
はずです。 

実は，この質問は1992年11月号の読者ァ 
ンケートで出したもので，その回答のなか 
は「ラジコン」というものが圧倒的でした。 
なかにはラジコンを自動操縦にして，しか 
もカメラを搭載するというなんとも怪しげ 
な？ ァイデァもありました。 

さて，今月はハードウヱァエ作特集とい 
うことで，皆さんのご要望にお応えして， 
X 68000 にラジコン送信機をつなげて楽し 
んでみようと思います。 

X 68000 にラジコンをつなげる実験は以 
前枭野氏が「ラジコンステ イッ クの製作」 
t 題してすでに発表しています。そのとき 


は，ラジコン受信機を設計自作して X 68000 
につなげ，市販のラジコン送信機からの操 
作をアナログジョイスティックとして動作 
させるというものでした。今回は，逆に 
X 68000 側に送信機をつないで， X 68000 か 
ら制御命令を出して市販のラジコン玩具を 
コント ロールさせることを 考えます。 

ラジコンの仕組み 

ラジ コンは， 一般的に周波数 27 MHz の電 
波に コントロールの ための情報を AM (振 
幅変調）で載せて送信しています。 AM とい 
うのはラジオ放送でもよく用いられている 
方法で，電波に載せる音声信号について音 
の大小で電波の強さを変えてやることによ 
って情報を伝達します。 

このラジコン送信機から.の送信信号はす 
でに炎野氏によって解析されています。そ 
のときの記事によると，送信機からの電波 
は基本的に一定の強さで出力されてぉり， 
一定周期でデータが送信されるときに電波 


が途切れている箇所があります。4チヤン 
ネルの送信機では図1のように途切れる箇 
所が5箇所あり，それによって，パルス的 
な波形が4ブロックできます。 

各チヤンネルの操作ステイックの傾きに 
比例して，それぞれのブロックの時間的幅 
が変化し，受信機側では各チヤンネルの時 
間的幅を読み取って，操作情報を解読する 
のです。 

操作される模型のほうでは， マイクロモ 
ーターかサーボモーター というものが使わ 
れています。 マイクロモーターは 普通の動 
カ モーターを 小型にし， ステイッ クの傾き 
で回転方向と回転速度とを コントロー ルす 
るものです。一方， サーボモーターは 回転 
というよりは位置決めに使うもので， ステ 
イ ックの傾け方と自分自身の回転角度を常 
に比較して傾きに比例した角度で停止する 
ようになっています。これで，舵取りや口 
ボットの姿勢位置などを制御するのです。 

ここで注目すべきなのは，ラジコンがス 
ティックの傾きをアナログ的に処理してい 



4チャンネルプロボによるロポット 
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ヘリウムを使った飛行船 







るという点です。 スティックの 傾け方に比 
例した制御ができるために，細かい操作が 
可能になっています。このようにステ イツ 
クの傾きに比例した制御のことを 「プロボ 
ーショナル 制御 J と呼んでおり， この こと 
からラジ コ ン送信機のことを 「プロボ 」 t 
省略して呼ぶことが多いのです。粜野氏は 
このプロポーショナル 制御に着目して，ラ 
ジ コンを 使った アナログ ジョイステイック 
の 製作を実験したのです。 

ラジコン模型の製作 

今回製作したラジコンは2機種あります。 
まずは，ヘリウムガスを使った気球に左右 
2機のプロペラが付いているものです。送 
信機には2チヤンネルのコントローラが付 
いており，各チャンネルがそれぞれ片方の 
プロペラに対応しています。この2チャン 
ネルを操作することにより，次のような動 
作が可能です。 

前進：両翼正転 
右折：左翼のみ正転 
左折：右翼のみ正転 
後進：両翼逆転 
図1プロボの送信波形 


右折後進：左翼のみ逆転 
左折後進：右翼のみ逆転 

また，推進機の取り付け位置を工夫すれ 
ば，前進と上昇，後進と下降を組にするこ 
ともできます。 

これらの動作はプロペラの ON / OFF の 
みの制御で，プロペラの回転速度が連続的 
に変わるようにはなっていません。その意 
味では上で述べたプロポーシヨナル制御に 
はなっておらず，簡易型のコントローラに 
なっています。 

次に製作したのはこの気球よりはるかに 
複雑なラジコンロボットです。しかもこれ 
はプラモデルになっていて，パ'ラのプラス 
チック部品をねじ止めで組み立てていくと 
いう凝った模型です。編集部で私と （ U ) 氏 
と（ふ）嬢との3 人が かりで製作して，2 
時間くらいかかりました。このラジコンロ 
ボットには4チヤンネルのコント ローラが 
あって， 

チャンネル 1:前進 • 後進 
チャンネル 2 :腰の左右運動 
チャンネル 3:首の前後運動 
チャンネル 4 :右手の つかむ 動作•左 
手のライト点灯 


というように各 チャンネル ごとにそれぞれ 
2通りの動作ができるようになっています。 
しかも，各 チャンネルが すべてプロポー シ 
ョ ナル 制御できます0すなわち，前後進の 
速度や腰の左右運動の角度などが連続的に 
変えられるということです。 

では，これからそれらのラジコンを 
X 68000 につなげていく実験を順番に説明 
していきましょう。 

簡易型ラジコン送信機 

ひとつめの ラジコン 送信機の中身を開け 
てみると，各チャンネルが2接点のスイツ 
チに対応していて，図2のようにどちらか 
の端子に可動接点を接触させるだけのもの 
になっていました。この コントローラ はも 
ともとデジタル制御なので，これを X 68000 
から制御することはきわめて簡単です。図 
3-1 のようにスイツチの端子に番号を付け 
て， 

SWl ( a ) :右翼正転 
SWl ( b ) :右翼逆転 
SWl ( c ) :右翼停止 
SW 2( a ) :左翼正転 

図 3-1 元のスイツチのパターン 


とぎれたところ 



チヤンネル I チヤンネル2 チヤンネル3 チャンネル4 

で変化 


図2簡易型コントローラのスイツチ 




左翼 〇 


( a ) 


0( c ) 


〇 


0-〇 

( b ) 


図 3-2 改造したスイッチパターン 
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SW 2( b ) :左翼逆転 
SW 2( c ) :左翼停止 

となっているところを図 3-2 のように作り 
替えて， 

SW 10 N SW 20 FF :右翼正転 
SW 10 FF SW 20 N :右翼逆転 
SW 10 FF SW 20 FF :右翼停止 
SW 30 N SW 40 FF :左翼正転 
SW 30 FF SW 40 N :左翼逆転 
SW 30 FF SW 40 FF :左翼停止 
とします。このように作り替える理由は， 
回路の都合上，接点選択型のスイッチより 
は単に ON/OFF 型のスイッチのほうが多 
少配線が増えるように見えても全体として 
簡単になるからです。 

このときの論理を表にすると，表1のよ 
うになります。そこで， SW 1 〜4の4つのス 
イッチの〇 N/OFF を2進数の各論理ビッ 
卜の1/0に置き換えることによって，デジタ 
ル命令で表現することができるようになる 
のです。 

今回ラジコンをコンピュータ制御にする 
わけですが，送信機自体を作り直すのは， 


Oh!X の読者のうちでも相当ハードウエア 
の経験のある人でないときついかもしれま 
せん。そこで，送信機の大部分の回路は流 
用し，最小限の改造を加えることで済ませ 
たいと思います。そこで，このスイッチ部 
分だけデジタル回路に置き換えることを考 
えます。 

アナログスイッチ 

外部からのデジタル信号でスイッチの 
ON/OFF を切り替える回路に「アナログス 
イッチ」というものがあります。アナログ 
スイッチの場合は，機械的接点を持ってお 
らず，トランジスタを使った電子素子で電 
i 荒の ON/OFF を fi 1 います。 

アナログスイ ッチで代表的なのは， 
TC 4066 という IC 1 T す。この 1 C は CMOS で、 
できており，論理回路でよく使われている 
TTLIC と違って電源は3〜 18 V と幅広く 
使えるのが特徴的です。 TC 4066 の端子配置 
を図4に載せます。このパッケージには H / 
L の コントロール 信号によって〇 N/OFF が 


表1 



SWI 

ON 

OFF 

SW 2 

ON 

X 

逆転 

OFF 

正転 

停止 


図4 TC 4066の端子配置 

コント □ コント □ 入力/出力/入力/出力/ 
Vcc -ル入力-ル入力出力入力出力入力 



図5簡易型コントローラインタフェイス 


共通 



正 右翼 
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正 


逆 左翼 


共通 


制御できるスイッチが4個入っています。 
ひとつのスイッチにはそれぞれ2つの端子 
が付いていますが，その2つのあいだに電 
気的な区別はありません。 

アナログ スイッチは機械式接点のスイッ 
チとほぼ置き換えることができますが，電 
子的なスイッチである以上，いろいろな制 
約があります。初歩的な使い方の範囲内で 
注意すべきなのは， ON 状態でも端子間に 
一定の抵抗値が残っているという点と，端 
子間に電源電圧以上の電圧はかけられない 
という点です。 

このアナログスイ ッチ TC 4066 を上で述 
ベた ラジコン 気球の制御に使います。回路 
図は図5に示します力 5 '， 1 C 1個だけの簡単 
な回路で，構成は図 3-2 とまったく変わりな 
いことがわかると思います。 アナログスイ 
ッチの動作電圧が電源電圧以下ということ 
から，操作すべき コントローラの 電源と こ 
のインタフェイス と共通に使うことにしま 
す。 

X 68000 との接続に関しては，2チャンネ 
ル合わせて4ビットパラレルの出力が必要 
ということなので，出力が3ビットしかと 
れないジョイスティックポートは使えませ 
ん〇今回はあとで6ビットパラレル出力が 
必要となることもあって，プリンタ出カポ 
一卜を使うことにします。回路中の iokn 抵 
抗 について はプリンタポートとのインタフ 
ェ イスに必要なのですが， それについて 次 
に説明します。 

XB 8000プリンタ出カポート 

X 68000 のプリンタ出力は セン トロニク 
ス仕様というプリンタ各機種に共通のイン 
タフェイスを使っています。セントロニク 
スの詳細は省略することにして，ハードウ 
ェア的な観点から説明するために，図6を 
見てください。特に今回有用なのは8ビッ 
ト パラ レ ル 出力の LS 273 と LS 07 の部分で 
す 0 LS 273 は8ビット パラレル D フリップ 
フロップで，現在のハードウェアエ作入門 
の連載のほうでも扱っているレジスタの役 
割をしています。これは， CPU から出力す 
べきデータをセットしたら，次にセットす 
るまでデータを保持してくれるものです。 

LS 07 は出カバッファといって， TTL 規 
格の 5 V 以外の外部機器も接続できるよう 
にレベル変換を行えるものです。これは特 
に LS 07 の出力がオープンコレクタで，かつ 
耐圧が 30 V まであるということによります。 

通常 TTL レベルで5 V 以上の論理回路を 
ON/OFF するにはトランジスタスイッチ 
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を使います。トランジスタスイッチは以前 
ハードウエアエ作入門の連載でいろいろな 
回路に応用したものですが,図 7-1 のような 
回路になっています。入力の ベース 端子が 
H レベル になるとべー ス から エミ ッタに電 
流が流れ，コレクタに外部電源をかけてお 
くとそれによってコレクタからェミッタに 
も電流が流れるという仕組みです。 

このとき ベースに かける H レベル と コレ 
クタにかける電源電圧とを変えることがで 
きるので， レベル 変換に使えるというわけ 
です c オープンコレクタというのは 1 C の内 
部で出力段に レベル 変換用のトランジスタ 
スイツチが付いており，図 7-2 のようにコレ 
クタ端子が開放されている状態になってい 
ます。そこで，抵抗を通して外部電源に接 
続するだけで H /しの レベルカ 5 ' TTL 入力の5 
V から外部電源の電圧に変換できるのです。 

この LS 07 のおかげで，外付け抵抗だけで 
X 68000 内部の 5 V 論理回路から，今回のよ 
うに5 V 以上のラジコンコントローラを駆 
動することができるのです。 

プロポー:>3ナ細御のテンコン 

次にラジコンロボットを操作するプロボ 
ーシヨナル制御のラジコン送信機を 

図6ブリンタインタフェイスブロック図 


X 68000 につなぐことを考えたいと思いま 
す。 

ラジコンのプロボの中身を開けてみると， 
ステイツク部分にはボリュームが取り付け 
られており，ボリュームの回転角がステイ 
ツクの傾きを表すようになっています。そ 
して，送信機はこのボリュームの抵抗値を 
読み取り，それに比例する信号を電波で送 
って，制御のための情報とします。ラジコ 
ンのプロポだけではなく，アナログジョイ 
ステイツクの位置決めはたいていこのボリ 
ューム方式を採用しています。 

プ a ポで制御するとき，直接操作するの 
はこのボリュームですから，ボリューム自 
体をデジタル制御できるようなものにそっ 
くり入れ替えることができれば X 68000 か 
ら操作できるということになります。しか 
もボリュームにある3端子の配線をつなぎ 
変えることだけで対処できるので，改造も 
最低限で済みます。 

デジタル制御式電子ボリューム 

通常のボリューム（可変抵抗器）の仕組 
みは図8に示すとおりで，円弧状の抵抗板 
(固定抵抗器)に機械式の可動接点があり 
ます。3つある端子のうち両端の2つはそ 


れぞれ固定抵抗器の両端についているので 
それらのあいだの抵抗値は常に変わりませ 
ん〇 

真ん中の端子がスライド式の機械式接点 
について おり，ボリュームを回すと接点の 
接触している位置が連続的に変わります。 
真ん中の端子と両側のどちらかの端子との 
間の抵抗値は可動接点と端の端子までの距 
離に比例しています。 

この ボリュームをデジタル制御にするこ 
とを考えましょう。それには，本来連続量 
(アナ ログ量)である可動接点の位置を飛び 
飛びの値に区切ってやることにします。飛 
び飛びのひとつの単位は決まった量にして 
おくとすると，このときのポリュームは図 
9のように1単位分の固定抵抗を直列につ 
なげて，それぞれのあいだに分割端子を付 
け，ボリュームの真ん中の端子はそれらの 
分割端子のどれかひとつを選ぶということ 
にすればよいのです。 

分割端子のどれかひとつを選ぶスイッチ 
といえば，それは先ほど述べたアナログス 
イッチの応用となります。しかしながら今 
回の場合は端子2つのあいだの ON/OFF 
ではなくて，複数の端子からひとつの端子 
を選択するタイプのものが必要となります。 

多接点型のスイツチの切り替えをデジタ 


図日ボリューム（可変抵抗器）のしくみ 
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図 7-2 オープンコレクタ 


図 7-1 トランジスタスイッチ 
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ル信号で行うのにちようどよい 1 C パッケ 
ージが TC 4051/4052/4053のシリーズです。 
これらの品種の接点構成!:端子配置図とを 
図10に示します。 TC 4051 が1回路8接点， 
4052が2回路4接点，4053が3回路2接点 
のスイッチ構成です。今回は TC 4051 を使用 
するので，4051を中心に説明を続けたいと 
思います。 

4051はひとつの共通接点と8つの選択接 
点を持っています。このように共通接点と 
多接点とのあいだで選択を行うようなスイ 
ッチを「マルチプレクサ j と 呼んでいます。 
接点の選択は3 ビッ トの コントロー ル端子 
に論理信号を入れることによって行います。 
その他，すべての接点との接続を切る INH 
端子があります。電源系統に関しては， プ 
ラス 側が コント p —ル 信号の H レベルとス 
イ ッチに かける電圧とで共通になっていま 
す 力 5 '， マイナス 侧は コントロ ール信号の L 
レベル t スイッチに かける電圧とで別々に 
なっています。これは，論理回路は〇 - Vcc 間 
て'' H / L を決めるのに対して， スイッチには 
正負の反転する交流信号をかけることがで 
きるようになっているためです。 

この アナログマルチプレクサを 使って今 
回は図11のような回路を,組むことにします。 
このとき，図13のような抵抗値に設定すれ 
ば，それぞれの分割端子における可変抵抗 
値は表のように対応することになります。 
こうして，デジタル信号で抵抗値が制御で 
きる電子制御ボリュームを組み立てること 
ができるのです。 

4チャンネルプロボへの応用と 
XB80D(] の接続 

ラジコン ロボ ッ トは4 チャンネル 制御な 
ので，上で述べた電子制御ボリュームが4 
個必要となってきます0この4 チャンネル 
を デジタル 制御することになるのですが， 

1チャンネルあたり3ビット必要なので， 
全部で3 X 4 =12ビット必要ということに 
なります。 

X 68000 とのインタフェイスを考えると 
き，拡張ボードを自作することなしに簡単 
に外部機器をつなぐとすれば，先ほど述べ 
た8ビット パラレルの プリンタポートが最 
適ということになります。しかしながら， 

12ビットのデータを8ビット幅で送るには， 
データを分割して送らなければなりません。 
しかも，分割したデータの最初のブロック 
を送ったあと，次のブロックを送るときに 
はプリンタポートには先のデータが残って 
いませんから，先のデータを読み出した外 
部機器の側で保持しておかなければなりま 
92 Oh!X 1993.1. 


せん。 

データの保持には最近お馴染みの D フリ 
ップフロップを使います。このとき， 3ビ 
ットのデータを4チヤンネル独立に保持で 
きるようにしておくと便利です。今回は 
TTL 規格表から4ビットパラレル D フリ 

図9ボリュームのデジタル化 


ップフロップの HC 175 を選んでみました 
(表2>。電源電圧を 5 V に限らないように 
するために CMOS タイプの HC シリーズを 
使います。 

D フリップ フロ ップは入力端子にデータ 
を入れた状態で，クロック端子に L レベル 


-定間隔 
6に決める6 


:直列抵抗に分割して端子を出す 
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から H レベルに立ち上がる信号を入れると 
出力端子の出力が入カデータにロックされ， 
そのあと次にクロック信号を入れるまでは 
入カデータが変動しても出力は保持された 
ままになっています。そこで， 4 チャン ネ 
ルの制御を行うためには， X 68000 からの出 
力を4 チヤン ネルすベての D フリップ フロ 
ップの入力にかけておいて，保持したい チ 
ヤン ネルのクロック信号だけあとから加え 
てやるというかたちにします（図14)。 

次にデータを保持したいチャンネルの選 
択を行うための回路について考えます。そ 
れには図15のように4チヤンネルそれぞれ 
に クロ ッ ク 出力をつないでおき，その クロ 
ック信号を目的のチャンネルに振り分けれ 
ばよいことになります。 

クロック信号が伝わらないチャンネルに 
はデータの変化は伝わらないので，出力は 
一定のままになっています。図を見ると一 

図11電子制御ボリューム 


見アナログスイッチと同じ回路のように見 
えますが，入出力のレベルが H / L で一定で 
あるデジタル論理回路では，アナログスイ 
ッチよりももっと簡単な回路で信号の振り 
分けが可能です。 

このように，ひとつの出力を目的の出力 
に振り分けるための論理回路を一般的に 
「デコー ダ」 と呼びます。 デコーダ 1 C には 8 
チヤンネル 1 回路の HC138 と 4 チヤンネ 
ル 2 回路の HC139 とがあります力す，今回は 
4 チャンネル用の HC139 を使います0 
HC139 の規格は表 3 のとおりです。これに 
は出力端子が 4 つあり，その 4 つの出力端 
子を選択する2ビットのセレクト端子があ 
ります。セレクト入力で選んだ出力だけを 
L レベルにし，ほかは H レベルのままにな 
っています。このとき，イネーブル端子が 
L になっていなければならず，イネーブル 
端子を H にしておくと，すべての出力が H 



図13 
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端子 

AB 間 

BC 間 

AC 間 

7 

6200 

4340 H 



6 

12400 

3720 fi 



5 

1860^ 

31000 



4 

24800 

2480 fi 


49600 

3 

3 IOOn 

I 860 H 



2 

37200 

I 240 H 



1 

4340^ 

6200 




図14 

データ 



保持したチャンネルだけクロックを出す 


図 12-1 HC 175 
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になってしまいます。そこで，イネーブル 
端子をクロック入力にして L —• H — L とい 
う信号を入れてやると，セレクトで選んだ 
出力だけに L ^ H - L のクロック信号が出 
てくることになります。 

以上のフリップフロップへの入カデータ 
3ビット，チヤンネルセレクト2ビット， 
クロック信号1ビットの全部で6ビットの 
信号線で4チャンネル電子ボリューム回路 
をコントロールすることができるわけなの 
図15クロックのチヤンネル振り分け 


です。全体の回路図は図16にまとめてみま 
した。 

製作 

簡易型コントローラのインタフェイスの 
ほうは 1 C が1個だけですから，実体配線図 
を示すだけで，説明の必袈はないと思いま 
す _17)〇 

4チヤンネル電子ボリュームのほうは実 




クロック 



チヤンネル丨 クロック入力 
チヤンネル2 
チヤンネル3 
チヤンネル4 


A B 

2 bit (0 〜 3) 

コントロ ール信号 


図16 4チヤンネルプロポーシヨナルコントローラインタフェイス回路図 


PAO 

PAI 

PA ? 


PA 3 

PA 4 

PA 5 



HCI 57 X 4 


TQ 405 I X 4 


94 Oh!X 1993.1. 



























































































































































































体配線といってもほとんど 
すべてがジャンノヽ。線です0 
非常に混乱しやすいので， 
ゅっくり確認しながら配線 
していきます。といっても， 
1チャンネル分の回路はそ 
んなに難しいわけではなく， 
4チャンネル同じ回路を組 
み立てるのが全体の配線量 
を多くしているだけです。 

部品の配置はチャンネル 
ごと，ブロックごとにまと 
めていきます。実体配線図 
はあまりに込み入るので省 
略しますが，今回私が製作 
した基板の部品配置だけ參 
考のため図18に示しておき 
ます。 




できあがった4チャンネルプロポ型 

ることができます。 


プロボ側への配線 


プリンタポートデータ出力用外部関数 

今回設計製作したラジコンコントローラ 
インタフェイスを動かすのに， X 68000 のプ 
リンタポートからデータを出力する外部関 
数をプログラムしてみました。リスト1が 
そのソースリストです。 

外部関数 prtout ( data ) はプリンタポート 
にパラレル8ビットデータを出力するだけ 
のものです。 X 68000 のプリンタポートは図 
19のような*子からなっていて，この 
prtout 関数は端子 N 0.2〜9の PA 0 〜7だけ 

使います。このコネクタはヒロセムセンと 
いうメーカ_の14ピンフラットケーブルコ 
ネクタがそのまま使えるので，ほかの自作 
ボードを接続するときにも一般的に応用す 

図17簡易型インタフェイス 


この関数も今回に限らずプリンタポート 
を使った8ビットパラレルデータの出力に 
は汎用として使えるものになっています。 
外部関数はインタプリタ/コンパイラ共用 
になっています。 

C し prtdrv.s 

としてソースリストをコンパイルし，生成 
された prtdrv . x のファイル名を prtdrv.fnc 
として X - BASIC のあるデイレクトリと同 
じところに入れます。 BASIC . FNC ファイ 

ルに 

tunc = prtdrv 

と加えて起動すれば，この関数 
は prtout ( data ) の命令形でプリ 
ンタポートの8ビットパラレル 
出力に data 値をセットするこ 
とができます。 


図18 


この外部関数で簡易型コントローラと4 
チャンネルプロボの両方が制御できます。 

動作チェックとプログラム 

全体の配線が終わったら，プロボに接続 
する前に動作チェックです。簡易型コント 
ローラのほうは動作チェックの必要もない 
ほど簡単な回路なので，以下説明は省略し 
て，ここでは，4チヤンネルプロボのほう 
に絞って説明していきたいと思います。各 
チャンネルの3端子のうち両端の端子のど 
4チャンネルプロポ型の部品配置例 
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これで接続完了 

ちらか一方と真ん中の端子とのあいだの抵 
抗値をテスターで計りながら，リスト1の 
外部関数を組み込んだ X - BASIC を立ち上 
げ，リスト2のサンプルプログラムを打ち 
込んで走らせます。 

プログラムでは初期設定として各チャン 
ネルともボリュームが セ ン ターに 〈るよう 
になっています。キーボード上から前後左 
右の入カキー， 

E I 

S D M K 
X J 

を順番に押して いって， テスターの表示が 
変わるのが確認できたら大成功です。この 
とき， いま 測定しているチャンネルと違う 
ところのキーを押しても抵抗値が変化しな 
いことも石萑認してください。 

図19プリンタ用コネクタ 

13 


プロボにつなぐ前に基板上で電子ボリュ 
ームのコントロールが できれば，あとはボ 
リュームの3端子を間違いなくつなぐだけ 
で 0 K です。プロボをつないでプロポとイ 
ンタフェイスの共通電源をつなぎ，プログ 
ラムを走らせます。 

このとき，ラジコンロボット本体の電源 
はまだ切っておきます。基板上の半固定抵 
抗4個をすべてだいたい真ん中の位置にす 
ると，すべての動作を停止させていること 
に刘•応します。しかしながら，ここでラジ 
コンロボットの電源を入れると，たいてい 
の場合は動き出してしまいます C これはボ 
リユームのバランスがずれているためで， 
その補正を半固定抵抗で行います。4チヤ 
ンネルすベての半固定抵抗を調整して，動 
作が停止するか，あるいは姿勢が正立位置 
にくるようにします。 

実際にキーボード上から前後左右の入力 
キーで操作してみると，設計どおり動きだし 
ましたので，ひと安心 表4部品価格表 
でした。しかしながら， 

実際に動作させてみる 
とどうも分割抵抗の値 
の設定がうまくいかな 
かったらしく，きちん 
と プロポーシヨ ナル動 
作してくれません。こ 
の問題を解決するには， 

分割抵抗の部分の印を 
つけた抵抗値（図 20) 

を変えてみるのがよい 
でしよう。 


図20電子ボリュームの改良 



両端の抵抗を lOkQ 半固定抵抗にして 
調整してみるのもよい 



端子 No . 

信号名 

I/O 

備 考 トロー 

1 

STROBE 

Out 

負極‘1生のプリンタに出力するライトストローブ信号 

2 

PA 0 

Out 

パラレルデータ 

3 

PAI 

// 

// 

4 

PA 2 

// 

// 

5 

PA 3 

// 

// 

6 

PA 4 

// 

// 

7 

PA 5 

// 

" 

8 

PA 6 

// 

// 

9 

PA 7 

// 

// 

10 

N.C 

一 

非接続 

II 

BUSY 

In 

ブリンタがレディ状態のとき、、 LOW 〃レベルになる 

12 

N.C 

— 

非接続 

13 

GND 

— 

グランド 

14 

GND 

— 

グランド 


•接続ケーブル 



14ピン圧着コネクタ 

2 個 

@90円 

14ピンフラットケーブル 

1 m 

140円 

•簡易型コントローラインタフ;!:イス 



TC 4066 

1 個 

230円 

14ピン 1 C ソケット 

丨個 

30円 

1 C 用基板（サンハヤト ICB -86) 

丨枚 

90円 

14ピンコネクタへッド ( HIF -3 BA - I 4 PA - DS ) 

1個 

115円 

2ピンコネクタ （ HNC 2.25 S -3) 

1個 

10円 

2ピン基板ターミナル ( HNC 2.25 P -2- DSL ) 

1個 

15円 

3ピンコネクタ （ HNC 2.25 S -3) 

2個 

@10円 

3ピン基板ターミナル ( HNC 2.25 P -3- DSL ) 

2個 

@15円 

コンタクトピン 

8本 

@5円 

IOkH 抵抗 

4本 


0. I // F コンデンサ 

1個 


スズメッキ線 

少々 


ビニール配線材 

少々 


• 4 チヤンネルプロポインタフェイス 



TC 405 I 

4個 

@80円 

HCI 39 

丨個 

60円 

HCI 75 

4個 

@60円 

丨6ピン 1 C ソケット 

9個 

@30円 

1 C 用基板（サンハヤト ICB -96 PU ) 

1枚 

535円 

14ピンコネクタへッド ( HIF -3 BA - I 4 PA - DS ) 

1個 

115円 

2ピンコネクタ （ HNC 2.25 S -2) 

丨個 

10円 

2ピン基板ターミナル ( HNC 2.25 P -2- DSL ) 

1個 

15円 

3ピンコネクタ （ HNC 2.25 S -3) 

4個 

@10円 

3ピン基板ターミナル ( HNC 2.25 P -3- DSL ) 

4個 

@15円 

コンタクトビン 

14本 

@5円 

I 0 kn 抵抗4本アレー 

2個 

@50円 

6200抵抗 

28本 


I kn 半固定抵抗 

4個 

@90円 

0.レ F コンデンサ 

9個 


スズメッキ線 

少々 


ビニール配線材 

少々 


•ラジコン機材 



TOMY TXR -002 


39,800円 

AIR SHIP ASIA UFO -900 STARSHIP TYPE - 1 


19,800円 
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x_init ： 
x_run: 
x_end : 
x_Bys: 
x_brk : 
x~ctrl d: 
x_resl : 
x res2: 


x_init 
x_run 
x_end 
x_sys 
x_brk 
x_ctr し d 
x_resl 
x resS! 


ptr_param 
ptr_exec 
0.0,0,0.0 


4 名テーブル 
_token ： 


dc. 
dc. 


♦パラメータ テー ブル 

* 

ptr_parara: 


•ドウェアエ作入門 I / O ドライバ 

外部 W 1 数 I 


prtout 

.11.23 


:データ出力 
(引数）データ 
(戻0«)なし 


X-BASIC 外部 WJft 

& BASTOC ライブラリ 


.include 
.include 
.globi 
.text 


リス M 


6»： 

69： 

70: 

71 ： 

72: 

73： 

74: 

75 ： 

76 ： 

77: 

78： 


りゝ • ラメータ ID テーブル 

» 

prtout_par : dc. 

dc. 

I 

•実行アドレステープル 
ptr_exec: dc_ 


w int_val 

w void_ret 


85 : **« 皐*拿♦拿***拿拿*專 


*«« 專*窣本專專本*#*專本 Mlttt 拿專本本 


87： 

88： 


•データ出力 prtout (data) 

拿 

•"ポートアドレス 
port 

» "実^アドレス 
prtout_exec: 

**« 引数をスタックに I 賁み發え 


102 : 

103： 

104： 

105: 

106 ： 

107: 


12(sp),dl 
dl,-(sp) 

_prtout 
#•1 ，sp 


♦ •♦メイン 
_prtout 


**» スーノ仍イザモードに入る 
clr. 
dc.w 
addq.1 #4,sp 

move.1 

拿**プリンタボートへ害き込み 
wr ok ： 


1Z2 ： 

123: 

m : 

125 ： 

126 ： 

127 ： 

128 ： 

129 ： 

130 ： 

131 ： 

132 ： 

133 ： 



t スタックバッファ 

! 

tpbuf 


da. L 
end 


• J スト 2 


30 

50 

70 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

250 

260 

270 


/* save"f : ¥baaic¥radic 
atr z 

dim int ch(3)={4,4,4,4 
initialized 
/» 

while zO"q" 

z=inkey$ 
switch 


: ch(0)=up(ch(0J) : clock(0,ch(0)) : break 

: ch(O)=down(ch(0)) : clock(0,ch(0)) : break 
: ch(1}=up(ch(1)) : clock(1,ch(1)):break 
;ch ⑴ =dow n (ch(1)) : clock(1,ch(1))：break 
: ch(2) =up(ch( 'l ) ) : clock(2 ,ch( 2 ) ) : break 
:ch(2)=down(ch(2)) : cJock(2,ch(2J) : break 
(3)=up(ch(3)) : clock(3,ch(3)):break 


: ch(3) 
： ch(3) 


=down(ch(3)) : clock(3,ch(2 


«ndawitch 
for iii=0 to 3 
int ch{iii); 


310 prtout(p3 拿 8+chnum*2+l) 
320 prtout(pa*8+chnuro*2+0) 

330 prtout(ps*84chnura*2+l) 
350 endfunc 
360 /* 

370 /1 
380 /* 

390 func initialize" 

400 int iii 

410 for iii=0 to 3 

420 clock ( iii ,4) 

430 next 
440 endfunc 
450 /* 

460 /t 
470 /* 

480 func int up(ps;int) 

490 pa=ps+1 

500 if ps>7 then na=7 


print 

next 

print 

endwhi 

end 

ハ 


520 end 
530 /♦ 


eturn( 

func 


Pa ) 


clock(chnum;int,ps;int) 


540 
550 

560 func int dow 
570 ps=ps-l 
580 if pa<l th 
590 return(ps) 
600 endfunc 


最後に 

いかがでしたか？ サンプルプログラム 
のようにただキーボード上から操作させる 
だけでは パソコ ンからコント ロールす る 意 
味がありません。たとえば操作した手順を 


リアルタイムでコンピュータのメモリに書 
き込んでいくようにして，まった〈同じ動 
作を再現させてみるという手もあります。 

またセンサーを付けてまわりの障害物を常 
時監視し，障害物をよけながら目的地に到 
達させるようなプログラムも可能です。し 
かしながら，そのときはラジコン送信機を 


もう1台用意して模型のほうにも搭載しな 
ければなりませんから， M 路がさらに複雑 
になります。しかしそれができれば，それ 
こそ隠しカメラを載せてラジコンでスパイ 
をさせるなどというアドベンチヤー I 映画に 
出てきそうな芸ゾ' I も4能でしよう。それは 
またの機会ということにします。 


dcdcdcdcdcdc^dcdcdc-s 
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[特集] D . I . Y . 八ードウエア 


不定期連載ワンチップ 1 C 工作（第1回) 

エコーを作る 


Takao Katsuhiko 高尾克彦 

カラオケの音声を際立たせるエコー。声に厚みを持たせる処理はたったひと 
つの 1 C で実現できるのです。そんな利口者の 1 C を使った八ードエ作講座の 
連載を始めましよ5。 


最近の LSI の集積度はどんどん上がって 
います。ガリウムヒ素がどうしたとか，酸 
化 ケイ素がど 一たらこ一たら， アルミ レー 
ルの幅が……とか毎月のように集積回路を 
めぐる新技術が開発され，どんどん集積度 
が上がっていきます。 

以前なら基板1枚分に相当したような回 
路が，このような技術を使うとワンチップ 
の LSI になってしまう，というようなこと 
があちらこちらで起こっています。 

最近では，ある機能を実現しようと思っ 
たら，それ専用の LSI を見つけてくれば，そ 
れでこと足りてしまう場合が往々にしてあ 
ります。いわゆる ASSP (ApplicationSpe 
cific Standard Products ) というやつです 0 
特定の用途向けの回路をぎっしり（たいて 
いは）ひとつの LSI の中に詰め込んでしま 
ったものです。 

そのような LSI を使えば， 0 P アンプをガ 
シガシつなげたり，難しくて複雑な計算を 
行わなくても， LSI のデータシー|卜に従っ 
ていけばなんとかなります。 

そして，読者に代わって，何か面白そう 
な LSI を見つけ出し，そのデータシートを 
入手し，それに従って，なんとか回路にし 
ていくのがこの連載です。 

データシートには，たいていサンプル回 
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路が掲載ざれていて，ほとんどはそれらに 
従って回路を組んでいけば，うま〈動作す 
るはずなのですが，なかにはいろいろと調 
整が必要だったり，少し手を加えないと実 
用にならないようなものもいくつか見受け 
られます。このようなサンプル回路はこち 
らで変更して掲載します力ず，原則的にはデ 
ータシートに載っている |Dl 路をぞのまま製 
作することにします。 ASSP を使って，サ 
ンプル回路程度という i とで，技術的には 
三沢氏の「ハー I ニウェアエ作入門」を理解 
できている読者が対象になるのではないか 
と忠います。 

0 エコー装置を作る 

さて，^?ズ。 

フランシナトラ 1 ^ポール.アンカ， 
サリナ.ジヨーンズ，エルビス.プレスリ 

— ，サミー.-益イビ太’ 1 J :, r •，トム.ジョーン 
ズ。 

彼らっナ s いなんでしょう？ 
答） 「And now the 」 のマイ ウェイを 
歌った人たちです。 

てなわけで，忘年会/新年会のシーズンで 
す。忘年会といえばカラオケで，新年会と 
いえばカラオケです。私はあまりカラオケ 
は好きではないのです力 5 ',いまはどこへ行 
ってもカラオケがあり，よっぽどの田舎で 
ない限り駅前には必ずカラオケボックスが 
あります。あ一，やな世の中になったもん 
です。 

カラオケといえば，あのききすぎるくら 

図1エコー 装置の ブロック図 

入力 — H 广出力 


遅延素子 


フイードバック成分 


いにきいているエコーですね。手始めとし 
て 今回はその エコーを作って みます。 

エコー装置というのは，「やっほ一」と山 
に向かって叫べば，しばらくあとに「やっ 
ほ一」 t 返って〈るアレを人工的に再現し 
ようというもので，ブロック図で書けば図 
1になります。 

このブロック図の意味するところは「出 
力信号の一部をもらってきて，少しあとに 
入力信号に加えてやる」ということです。 
この図を見て「なんでい，遅延素子っての 
は ， EXP (- j<y Lt ) じやねえか。おっと， 
フィードバック成分をそのまま返したら， 
発振しちまうじやねえかっ！この馬鹿 
者！」と思ったそこのあなた，この連載で 
は読者，ライターを問わず，どなたからの 
飛び入り投稿もお持ちしております。 

それはともかく，エコー装置を作るとい 
うことは，実は遅延素子を探してくればい 
いというこ！：だとわかりました。原始的に 
は地球を7周半回せるだけのコードを買っ 
てきて，それに信号を通せば約1秒のエコ 
一がかけられるわけです。親が KDD の社長 
でもやってない限り，この方法は使えそう 
にありませんけどね。 

次。信号の流れを川の流れにたとえると， 
川の流れを遅らせようと思ったら，ダムを 
建設します。で，水を流したいときに水門 
を開いて，水をためたいときに水門を閉じ 
るのです。このようなダムを川に沿って作 
っていけば，放っておくよりもゆっくり水 
は流れます。ダムの貯水池（こういういい 
方をするのかどうかわかりません力 5 '，とに 
かく水のたまっているところです）をコン 
デンサに，水門をスイッチに置き換えたの 
が BBD (Bucket Brigade Device ) t 呼ば 
れる遅延素子で，アナログ式のエコー装置 
はたいていこの方法を使っています。 

もちろん，ダムの数すなわちコンデンサ 
の数によって分解能が決まってしまうわけ 
で，音質を追求していったり，遅延時間を 



エコー完成品 



















増やそう t したりすると，これらの個数を 
増やさなければいけないわけで，価格のほ 
うも急激に上がっていってしまいます。 

そして第3の方法。 X 68000 のユーザーな 
ら，音!：いうのは PCM 方式で記録可能だと 
いうことは知っていると思います。そして， 
その逆を行えば元の音が再生できます。こ 
れを高速に行えばいいのです。これなら， 
基本的にはデジタル回路ですし，面倒な調 
整もあまりありません。再現性もアナログ 
方式よりはよいでしよう。メモリの価格も 
かなり下がってきました。 

ここで，「そんなこといったって，どうせ 
DRAM を制御しなきやならないんでしよ。 
A / D コンバータも作らなきやいけないし， 
その反対の D / A コンバータも作らなきや 
いけないんでしよ。いいの，私なんか。み 
んなで幸せになってくれれば，それでいい 
の」などと思ってはいけません。これらの 
動作をすべて1チップで行う LSI が出てい 
るのです。 

ジヤジヤジ ヤーン。 ぽん。 

M 50195とい5し SI 

いろいろとカタログを調べてみると，エ 
コー装置の製作には M 50195 (三菱電機）と 
いう LSI がよさそうです。 

さて，図2を見てください。先ほどいっ 
た回路がひと通り入っているのがわかりま 
す。 ADM というのは，ぶっちやけていう 
と AD PCM の一種です。よって， ADM 変 
調器といったら A / D コンバータのことで、 
ADM 復調器といったら D / A コンバータの 
ことです。詳しくは囲みを見てください。 

これだけの回路が秋葉原で1500円で売っ 
ているのです。1500円出せば，地球を7周 
半できるだけのコードは買わなくてもよく 
なりました。パチパチ。 

回路を組む 

M 50195について説明しましたが，あくま 
でも遅延要素（専門用語で「無駄時間要素」 
ともいう）についての説明でした。いま作 
ろうとしているのは，エコー装置なのです< 
さて図1を思い出してください。これを作 
っている途中だったのです。 M 50195だけで 
はエコー装置になりません。 

そしてなにより， X 68000 からの.オーディ 
才出力は ステレオ 信号で入力は2 つ， 出力 
も2 ついる ことになります。そこらへんを 
考えて設計したブロック図が図4です。こ 
れを回路化すると図 5-1, 5-2 になります。 


図 5-1 のほうは，ほとんどデータシートに 
載っていた回路そのままです。ここらへん 
についてはあまり質問をしないでください。 
私にだってよくわかりません。このように 
組め，とデータシートに書いてあったので 
す。 

図2 M 50195の内部ブロック図 


図 5-2 のほうは M 50195をステレオで使う 
ための回路です。左下のオペアンプ以外は, 
加算回路を構成しています。オペアンプを 
使った加算回路がどうしてあのようになる 
のかは，103ページのカコミ記事に解説して 
おきましたので参照してください。 


ブロック図 
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螵子名称 


端子番号 

名 称 

略称 

使 用 法 

標準出力電圧 


アドレス6出力 

A 6 

メモリの A 6 (Address I 叩 ut 6) に接続 

5 Vp -0 

② 

メモリデータ入力 

MDI 

メモリの Q (Data Output ) に接統 

一 

③ 

列アドレスストローブ出力 

CAS 

メモリの CAS (Column Address Strobe Input ) に接統 

5 Vp-o 

④ 

リセット入力 

RESET 

L レベルでリセット，電源投入時は外付 C , R でリセットをかける 

— 

⑤ 

データ出力 

DO 

メモリの D (Data Input ) に接統 

5 Vp-o 

⑥ 

ライトコントロール出力 

W 

メモリの W (Write control Input ) に接続 

⑦ 

行アドレスストローブ出力 

RAS 

メモリの RAS (Row Address Strobe Input ) に接続 

⑧ 

アドレス0出力 

A 0 

メモリの A 0 に接統 

⑨ 

アドレス2出力 

A 2 

メモリの A 2 に接統 

⑩ 

アドレス1出力 

A 1 

メモリの A 1 に接統 

⑪ 

アドレス7出力 

A 7 

メモリの A 7 に接統 

⑫ 

アドレス5出力 

A 5 

メモリの A 5 に接統 

⑫ 

アドレス4出力 

A 4 

メモリの A 4 に接統 

⑭ 

アドレス3出力 

A 3 

メモリの A 3 に接統 

⑮ 

ディジタル GND 

D-GND 

アナログ GND とは一点アースする 

0 V 


電流制御1 

CC 1 


0.7 V 

(無信号時） 

⑰ 

電流制御2 

CC 2 

⑲ 

ショート 

SHORT 

H レベルで遅延時間 Td =100 msec , インジケータ用出力電流 
5 mA 標準 

5 V 6時） 

0 V ( M , L 時） 

⑬ 

コンパレータデータ入力 

CDI 

コンパ L ^ータの出力に接統 

— 

⑳ 

ミドル 

MIDD 

H レベルで Td =150 msec , インジケータ用出力電流5 mA 標準 

5 V (_ 

0 V ( S . L 時） 

㉑ 

ロング 

LONG 

H レベルで Td = 200 msec , インジケータ用出力電流5 mA 標準 

5 V ( L ^) 

0 V ( S . M 時） 

㉒ 

発振器出力 

OSC OUT 

4 MHz セラミックフィルタを接統，外部クロック使用時は才 
—プン 

5 Vp-o 

㉓ 

発振器入力 

OSC IN 

4 MHz セラミックフィルタを接統または外部クロックを入力 

一 

㉔ 

リファレンス 

REF 

与 l /2 Vcc 

2.5 V 

㉕ 

オペアンプ1入力 

OP 1 IN 

外付 C によりミラー積分器を構成 

2.5 V 

㉖ 

オペアンプ1出力 

OPIOUT 

2.5 V 

@ 

ローパスフィルタ1出力 

LPF 10 UT 

外付 C , R により2次ローパスフイルタを構成 

2.5 V 

㉘ 

口ーパスフイルタ1入力 

LPF 1 IN 

2.5 V 

㉙ 

アナログ GND 

A-GND 


0 V 

㉚ 

オペアンプ2入力 

OP 2 IN 

外付 C によりミラ_«分器を構成 

2.5 V 

㉛ 

オペァンプ2出力 

0 P 20 UT 

2.5 V 

@ 

ローパスフイルタ2入力2 

LPF 2 IN 2 

端子 ㉛ .端子 ㉜ 間外付 C によリローカットフィルタを構成 

fc 2 = 240 Hz 揉準 ( SHORT 時)， fc ’ 2 =120 Hz 標準 ( MIDD , LONG 

時)，端子 ㉝ ，端子 ㉞ 間外付 C により1次ローパスフィルタを 
構成 fc 3 =5.7 kHz 棵準 

2.5 V 

㉝ 

ローパスフイルタ2入力1 

LPF 2 IN 1 

2.5 V 

@ 

ローバスフィルタ2出力1 

LPF 20 UT 1 

2.5 V 

㊣ 

口ーパスフィルタ2出力2 

LPF 20 UT 2 

帰還 抵抗を接統し入力へ 帰還 させる 

2.5 V 

㉘ 

電源 

Vcc 

4〜 5.5 V を印加(定格 5 V ) 

一 
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まず，最初の（左上の）加算回路ではス 
テレオ信号の右 （ R ) と左 （ L ) を足し合 
わせています。 R と L それぞれに，エコー 
回路を組んでもいいのですが，回路が2倍 
になってしまいますし，人間の耳はそれに 
見合うだけの能力を持っていないようなの 
で，エコー成分の作成には R と L を足し合 
図3 M 50195のピン配置 


わせた信号を用いることにしました。 

このままモノラル信号を出力してもいい 
のですが，せっかく X 68000 がステレオ出力 
していることですし，分離してやりましよ 
う。エコー成分を元の R と L に足し合わせ 
てやっているのが，2つの右側のオペアン 
プです。 


さて，左下のオペアンプが残っていまし 
た。これはいったいなにをするのでしよう。 

この エコー装置の電源は X 68000 のジョ 
イスティック端子から取っていました。本 
当は この 電源はノイズが多いのでオーディ 
才関係に利用したくないのですが，簡略化 
のために今回は採用しました。 この 連載の 


図 5-1 回路図（その 1) M 50195周り 


ピン接統図(上面図） 

アドレス6出力 [ J " 

メモリデータ入力 

列アドレス pr - 
ストローブ出力 Li _ 

リセット入力[1_ 

データ 出力 

ライトコントロール出力 R 
行アドレス 
ストローブ出力 LL 

アドレス 0 出力 I 8 
アドレス2出力[_5_ 

アドレス1出力 [] 立 
アドレス 7 出力 [j 丄 
アドレス 5 出力 112 
アドレス 4 出力 @ 

アドレス3出力 rrr 
デイジタル GND []T 
電流制御1 
電流制御2 〇1 

ショート[]8_ 

外形 36 P 4 E 


図4エコー装置のブロック図 



図 5-2 回路図（その 2) オペアンプ周り 



M 50195 P 




電源 

ローバスフィルタ 2出力2 
ローバスフィルタ 2 出力 1 
口ーバスフイルタ2 入力 1 
口ーバスフイ ルタ 2 入力 2 
オペァンプ2出力 
オペァンプ2入力 
ァナログ GND 
ローバスフイルタ1 入力 
ローバスフィルタ1 出力 
オペァンプ1出力 
オペァンプ1入力 
リファレンス 
発振器入力 
発振器出力 
ロング 
ミドル 

コンパレータデータ入力 


1〇〇 Oh!X 1993.1. 
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回が進んで，ひ！:通りのェフェクタを作り 
終えたら，まとめて電源を作成しようと思 
います。それまで待てない人は，1992年11 
月 号の「ハードウヱアエ作入門」に出てい 
た電源回路を作成してください。アナログ 
回路でもデジタル回路でも，電源は同じで 
すので共用できるはずです。 

話を元に戻すと，電源の話をしていたの 
でした。普通のオペアンプは一 12 V , 0 V , + 
12 V の電源を必要とするのですが，それだ 
けの電源を用意するのは大変なので，今回 
は音質を犠牲にして（実際に聴き比べたわ 
けではありませんが，多分犠牲になってい 
ます)， 0 V と +5 V という片電源で動作さ 
せています。つまり， 

-12 V — 0 V 

+ 12 V — +5 V 

t なります。そうすると，信号の基準点と 
なる0 V は， 

0 V -* +2.5 V 

t なるので，その基準信号を作っているの 
が左下のオペアンプなのです。 

音質のためなら電源を作る手間はいとわ 
ない！：いう人は，この左下のオペアンプは 
いりません。そして， l /2 Vcc につながって 
いる信号はすべてグランドに落としてくだ 
さい。 

部品など 

まず， M 50195のピン間隔が普通の 1 C と 
は違っています。これはシュリンクパッケ 

図7実体配線図（表） 


ージとか MIL パッケージとか呼ばれるも 
ので，普通の 1 C はピンとピンの間力 s 2. 54 
mm なのに対して，その2/3になっていま 
す。残りの 1 C などはピン間隔が 2.54 mm な 
ので，どうにかして， M 50195の信号を 2. 54 
mm 間隔に引き出してやらなければなりま 
せん。私はこのために，サンハヤトの MIL 
ICB -01 という変換基板を使用しました。こ 
れはシユリンクパッケージの40ピン分を 
2.54 mm 間隔に引き伸ばすためのものです。 
ま.わりに少しばかり蛇の目基板がくっつい 
ているので今回はそこに残りの部品を配置 
しました。 

「ハードウェアエ作入門」と違って，今回 
の製作は一気に部品点数が増えています。 

図7を見て，これは手ごわいなと思った方 
は，もうひとまわり大きな基板を使ったほ 
うがよさそうです。確か，64ピン用の変換 
基板がサンハヤトから発売されているはず 
です。 

それから， M 50195のソケットもシユリン 

囡 B LM 455 B , LM 324 のビン配置 
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クパッ ケージ用のものを用意しなければな 
りません。ピンの間隔がずれていてはソケ 
ットの役割を果たしません。私は36ピン用 
のものを見つけられなかったので，40ピン 
用のものを買ってきて，残りの4ピンを余ら 
せて使いましたが，できるなら36ピン用の 
ソケットを用いたほうが見栄えがよくなる 
でしょぅ。 

どうも，40ピンと36ピンでは 1 C の幅（縦 
ではなくて横の幅}が違うようで，40ピン 
用のソケットに強引に M 50195を押し込む 
には，ラジオペンチで少しピンを広げてや 
らなければなりませんでした。写真からも 
わかるように，実はソケットに一度はめ込 
んでしまうと，いわれなければわからない 
程度になってしまうんですけどね。 

M 50195のほかに， LM 393 と RC 4558 とい 
う 1 C があります。これはオペアンプと呼ば 
れる 1 C で，名前のアルファベットの部分が 
製造メーカーを表し，数字の部分が型番を 
表1部品表 



数置 

単価 

LSI 



M 50195 

1 

1500 

M4I64 

1 

480 

オペアンプ 



RC4558 

2 

80 

LM393 

1 

80 

ダイオード 



ISI588 

1 

20 

水晶発振機 



4MHz 

1 

300 

抵抗 



2.2kH 

1 

10 

I0kn 

2 


20kf2 

1 


33kO 

2 


5lkn 

1 


82kfi 

1 


lOOkfi 

15 


220kfi 

1 


IMO 

1 


コンデンサ 



27pF 

2 

いろいろ 

680pF / 

1 


6800 pF 

1 


0.01 //F 

3 


0.1//F 

4 


0.47//F 

1 


4.7"F 

1 


電解コンデンサ 



… F 

5 

いろいろ 

4.7〆 

4 


I0//F 

1 


47"F 

1 


I00^F 

2 


ポリユーム 



iokn 

1 

いろいろ 

スイッチ 

1 

いろいろ 

基板 



MIL ICB-01 (サンハヤト） 

1 

670 

ステレオコネクタ 

2 

120 

9 ピン D-SUB コネクタ 

1 

200 


合計で，だいたい5千円くらい 
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表しています。よって，部品表にあるもの 
とまったく同じである必要はありません。 
たとえば， LM 393 の代わりに MC 393 でもか 
まいませんし， RC 4558 の代わりに; iA 4558 
でもかまいません。 

回路図の中に 4.7 只 F とか 0.47 yF とかと 
いう値を間違えたんじやないかと疑いたく 
なるような大きな容量のコンデンサが見え 
ますが，間違いではありません。私はなん 


とかしてこれらを見つけ 
ま したが（写真の 右奥の 
ほうのデ'力い塊2 つが' そ 
れ)，これらの代わりに無 
極性の電解コンデンサで 
もかま いません。 これも 
見つからなければ，図8 
に示すように同じ容量の 
電解コンデンサを2つ使 
って代用してください。 

残りのコンデンサは， 
なんの変哲もない普通の 
ものを使っていいのです 
が，回路図中*印を付け 
たところのコンデンサは 
精度が直接音質にかかわ 
ってきますので，もし気 
になるようでしたら，精 
度のよいものにしてくだ 
さい（当然，値段も高く 
なります）。データシートには「高精度フイ 
ルムコンデンサ（土 5 %以内）」を使用のこ 
I , と書かれていました。 

今回，ケースは近所のスーパーに3個100 
円で売っていたタッパーウヱアのようなも 
のを使いましたが，別にこれにする必要は 
まったくありません。連載でもエフヱクタ 
関係は何度か取り上げる予定ですので，積 
み重ねのきくようなケースを使って，（ミ 


二）コンソールボックスを構築できるよう 
なものを選んでおいたほうがよ いか もしれ 
ません。 

製作 

部品が揃ったら，あとはただひたすらハ 
ンダ付けを して，回路を組み立てる だけで 
す。ハンダ付けの 仕方 や， 道具の使い方 や 
らはいいですよね。 

で，組み上がったら，まだ M 50195を差さ 
ずに，それ以外の 1 C をすベて差して電源を 
入れます。変な臭いがしたり，どこか急激 
に熱くなったりしていませんか？ 古典的 
な質問ですが，最近の 1 C はけっこう丈夫に 
できているのでこれさえクリアすれば，ま 
あ大丈夫でしょう。 

次に，図 5-2 で左下にある LM 4558 の7番 
ピンに テスター を当てて，電圧を測ります。 
前述した基準電圧 2.5 V がうま〈生成され 
ているかどうかをチヱックします。うまく 
生成されているようなら，プラグ類を接続 
し，音楽をかけてみます。ちゃんと聞こえ 
.ますか。音量は半分くらいになるかもしれ 
ませんが，聞こえていれば OK です。 

M 50195をまだ差していないのに， エコーが 
かかっていたりしませんか？ 

以上のチェックがすべて完了したら，図 
5-2 に示されている部分はうまく作動して 


ADM について 


今回作成したエコー装置は一度音をデジタル 
信号に変換して RAM にバッファリングしておき， 
それを再生してエコー効果を出すものでした。 

アナログ信号をデジタルデータに変換するの 
はよいのですが，その変換したデータを収める 
RAM が4164ひとつしか見当たりません。この 
4164というのは， I ビット X 64 K ビットタイプ 
の DRAM です。つまり，今回のシステムには RAM 
は丨ビット幅分しかないのです。 

ということは，出力される信号はある/ない式 
の音？ そんなことはありません。そのからく 
りが ADM(Adaptive Delta Modulation :適応差分 
変調）なのです。 

まず， ADM の基本となる DM(Delta Modula 
tion :差分変調）について説明しましょう。 

音の波形というのは，人為的に（悪意を持っ 
て）操作しない限り，連続です。この場合，連 
続というのはグラフ化したときにグラフが途切 
れないということです。つまり，今の音置に対 
して次の音置は増加/変化なし/減少と判別でき 
るのです。とりあえず，変化なしというのは置 
いておき， 

増加-» I 
減少— 0 

と対応させておきます。そして変化なしという 
のは.101010……で表します(図9)。このよう 
にすれば，音を丨ビットで表現できるのです。 
これが DM です。 


やはり，音量の変化がないのに，101010 . 

で表していたのでは音になってしまいます。こ 
のようにして出てしまったノイズをグラニユラ 
ノイズ （粒子性雑音） といいます。 

このノイズを低く抑えるためには， I 回の増 
加分/減少分△を小さくすればいいのですが，こ 
れを小さくしたら小さくしたで，今度は急激な 
変化についていけなくなります（図10)。このよ 
うにして発生するノイズをオーバーロードノイ 
ズというそうです。これらを解決するために， 
サンプリングレイト（取り込み間隔）を上げた 
りすると，必要なメモリ置が莫大なものになっ 
てしまいます。 

図9グラニユラノイズ 


v 



ここで新しい仮説を入れます。それは，「音置 
が連続して増えるときには急激に增えるし，連 
続して減少するときには急激に減る」というも 
のです。 

△をグラニユラノイズが問題にならない程度 
に小さく設定しておきます。ただし，同じ符号 
が二度続いた場合には， A = AX 2 します。こう 
すれば，信号の急激な変化に追いつかないとい 
うこともなくなり，才ーバーロ--ドノイズも減 
るでしよう。そして，異符号が出てきた時点で， 
この△は元の値に戻されます。 

以上のように△の値を符号の連続度によリ可 
変する。これが ADM です。 

図10デルタ幅より急傾斜の信号の場合 
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います。これから先にトラプルが起こって 
も図 5-1 の部分を調べればよいのです。逆 
に，これまでのチェックにどこかしら引っ 
掛かったら，図 5-2 の部分を厳重に調べてく 
ださい。 

次に， M 50195のリセット端子 （4 番ピン） 
を調べてみます。 M 50195のリセット端子 
は ， L レベルで 有効なので， テスター で測 
ってみて，ちゃんと5 V になって いるか ど 
うかを5萑かめます。ここが 0 V になってい 
ると，残りの回路はせっかく正常に作動し 
ても， M 50195にリセットが桂卜かりっぱなし 
になってしまうので，うま 〈エコーが かか 
りません。 

以上のチェックがすんだら，いよいよエ 
コー機能のチェックに入ります。一度，電 
源を抜いて M 50195をソケットに差し込み， 
もう一度電源を入れます。ディップスイッ 
チのいずれかを ON にしてください。スピ 
—カー （またはイヤホン）から エコーが か 
かった音声が出力されていますか？ この 
ときに， エコーのきき まくった演歌をかけ 
てはいけません。どちらの エコーが 作動し 
ているのか判定できなくなります。 

エコーが うまくかかったら，スイッチを 
いろいろ変えてみてください。 エコーの か 
図日電解コンデンサを無極性にする 



電解コンデンサは，普通，このように極性を 
持っていますが， 



このようにすることによって無極性にするこ 
ともできます。こうして，容量の大きな双極 
性コンデンサの代わりにします 


かり具合が変わります 

か？ このスイッチはエ 

コーの遅延時間の調整で 
す。いろいろやってみて， 

好きなところを選んでく 
ださい。ボリュームは， 

エコーのフイー ド バック 

量の調整です。戻ってく 
るやまびこの大きさを調 
節します。これも好みの 
ところに合わせてくださ 
い。’どちらに回しすぎて 
も，発信したり，振り切 
れたりしません。安心し 
て調整してくだ'さい。 

で，基板をケースに固定し，蓋を閉じた 
ら完成です。 

次回 ( 来月とは限らない)の予定 

メーカー発行のデータシートに載ってい 
るサンプル回路をいろいろ紹介していこう 
というこの企画，いかがだったでしょうか。 

次回は（本当はカラオケは嫌いなんです 
けど），プリアンプとミキサーを作成して， 
この エコー装置に マイ クを取り付けられる 
ようにしよう，とかエフエクタシリーズと 
かいってト レモロ とか コーラス などを作ろ 
うか，などと思っています。まあ，あせら 
ずに1つひとつ作っていきましょう。 

また，パソコン誌にハード関係の記事が 
極端に少なくなった今日この頃，読者の皆 
さんが'，どのくらいのレベルからを I 隹しい， 
簡単だ，と判断するのかいまひとつ把握で 
きません。「こんなの，いちいち記事にする 


三沢氏の「ハードウ：！:アエ作入門」のほうで 
以前にやったことがあるとばかり思っていたの 
ですが，探してもなかなか見当たらないので， 
ここでオペアンプによる加算回路の仕組みを説 
明します。: 

まず，図を見てください。これが加算回路の 
基本です。ここで，端子丨，端子2からそれぞ 
れ Iu I 2 A の電流が流れ込んできます。オペ アン 
プに入る電流は無視できるくらい少ないですか 
ら，1“ 1 2 は，ほとんど R 3 を伝わって出力に 
流れていきます（「入カ インピーダンス が無限大 
である」という）。 

いま，図の矢印をつけたところを基準点にす 
ると，これらの関係は 

V 1 —R 1 H 4 I j 

Vz= R 2* I 2 

V out= R :l * (I i + 1 2 ) 

となりますので，入力電圧 V 2 と出力電圧 V 
out の関係は， 


なよ一」と力 1 「今回のはよくわからない。 
もっと丁寧に説明しろ」とかでもいいです 
から，読者の皆さんの反響が知りたいと思 
っています（もちろん，「こんな連載とっと 
と終わらせろ」でも悲しいけどありがた 

い)。 

それとは別に，「こんなものがほしい」と 
いう リクエスト （—実現できるかどうかは 
わかりませんが）や「こんな LSI があるんで 
すけど」という タレ 込みやらも大歓迎しま 
す。文中でもいったように，私の代わりに 
記事を書いてきてくれても結構です。分量 
や スタイルは， 今回の記事をひとつの標準 
としましよラ。 

それでは，また次回まで。73&88&バイ 

バ〜イ0 

参考文献 

1) 三菱電機， M 50195データジート 

2) 松村南，デジタル•エコー装置の製作，卜 
ランジスタ技術，1990年5月号 

3) 富沢瑞夫，ディジタル遅延用 1 C の使い方， 
トランジスタ技術，1987年11月号 


Vout= Rs ^ + Ax) 

となります。 

ここで， RfRfRa ならば， 

V out= V ! + V 2 

となります。つまり，これは足し算を行ってい 
るわけで，図の回路は加算回路として機能する 
わけです。 


R. 



オペアンプの加算回路について 
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[特集] D . I.Y 八ードウエア 


X 68000にノ ゞ ーコードリータ、一をつなぐ 

八 ー コードリーダー作るんですか？ 


Ishigami Tatsuya 


さまざまな分野で使用されるバーコード。ここでは X 68000 にバーコード 1 」一 
ダーを接続してみましよラ。嫌み取0率は7ですが，がんばればバーコード 
バトラーちで告るかな7 


〇ペン式 
光源と 


して発光ダイオー 


ド，受光素子と 


バーコード。この言葉を知らない人はま 
ずい，いでしょう。商品やその包装紙につ 
いている，臼地に縦の黒棒の入ったアレで 
す。 Oh ! X でも昨年の2月号から淇表紙に, 
このバーコードが印刷されるようになりま 
した。 

バーコードの ついた 商品をお店で買おう 
とすると，レジでこの部分を機械に読み込 
ませ，いくらの商品であるかを計算します。 
レシートに出力されるのは商品の値段だけ 
ですが，お店の中ではこれらのデータをス 
トックしておき， いつ， どのような形態で 
(まとめ買いか否かなど）|南品が売られたの 
かを分析し，マーケティング展開の指針と 
するようです。 

以前，3段プチ抜きで「情報は武器だ」 
なんて週刊誌の広告がありました。税在， 
なにが売れ ている のか，なにを出せば売れ 
るの力，，という マーケティ ング情報は技術 
力にも劣らないくらい重要な武器のようで 
す。 

そして，これらのバーコードを'読み取る 
装置が今凹製作するバーコードリーダーで 
す。 

バーコー ドリーターの 種類 

さて，今回はこの バーコー ドリー ダーを 
作るのですが，いきなりオリジナルなもの 
を 作るのは大変なので，現在市場に出回っ 
ている バーコー ドリ ーダーをちょっ と調べ 
てみましよう（分類は参考文献1による）。 


してフォトダ4ペン状の筐体に 
収められていオードを出た光 
は バーコード 面に反身 I ，フォト ダ イオー 
ドに吸収される。ブォ、トダイオードはこの 
光を電気信号に寒換し，この電気信号から 
バーコード面の反射率を逆算し臼/黒の判 
定を行う。光の反射率で判定を行うので， 

バーコード面がビニー.ル製であったり，曲 
面であった、すると不利。また，ペンを人 
手で移動 S せるので，ペン速度が一定にな 
るように多少の熟練が 〆 、要となる。もしく 
は，読み取り植璨が惡い。 

〇タッチ S 

ずばり，メージス^!ヤナでバーコード 
を読み取っ P しまう方式（誰か HAL 研のハ 
ンディスキ，ヤナでバー安ード読み取りプロ 
グラムを作ってみませんか？）。画像そのも 
ので判定を&ラので，理論的には人間がバ 
ーコードと認められれば読み取りが可能。 
イメージ、スキヤヂ紀必寒ということで高価。 
〇 レーザー式 

ハンディタイプと定置型がある。基本的 
には，発光ダイオードの代わりに He-Ne 
レーザーを 使い反射率を調べる 構造。レー 
ザー プリ ン タのノリで レーザーを あらゆる 
方向に飛ばし，反射して戻ってきたところ 
にバーコードがあるものとして，信号を読 
み取る。機械的な可動部が多く価格が高い 
ため，比較的大きなスーパーマーケットや 
コンビニエンス ストアなどに設置され てい 


る。 

ホ氺* 

今回は，安く作る ということで， ペン方 
式の バーコードリーダーを 製作する ことに 
します。 

h 巳 cs - noo という部品 

参考文献4からもわかるように，標準バ 
ーコードの最細線は0.330 mm です。という 
ことは，発光ダイオードからの光は少なく 
とも直径0.330 mm 以下のスポットにしな 

図 1 . 1 H 巳 CS -1100 内部接続図 



PIN 

FUNCTION 

1 

TRANSISTOR COLLECTOR 

2 

TRANSISTOR BASE , PHOTODIODE ANODE 

3 

PHOTODIODE CATHODE 

4 

LED CATHODE . SUBSTRATE , CASE 

5 

NC 

6 

LED ANODE 

7 

NC 

8 

TRANSISTOR EMITTER 


図 1.2 外形寸法図 



注： 

I . 単位は麵〇 

2. 許容差の表示のないものは参考値 
です。 

3. REFERENCE PLANE はパッケージ 
の先端です。 

4. ニッケル•カンおよび金メッキり 
ード線使用。 

5. S . P . SEATING PLANE . 

6. リード線の直径は〇 . 45 mmTyp . 
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ければなりません。このような細かい精度 
の 工作は，自作するより完成品を買ってき 
たほうが利口というものです。今回は横河 
ヒューレット•パッカード社の HBCS -1100 
という部品を使用することにします。この 
HBCS -1100 は， 

〇発光部 • 受光部を単ーパッケージに内蔵 
〇高分解能。0.19 mm のスポットサイズ 
(パ ッ ケージ前面 4 .27 mm において） 

〇 700 nm の可視光を使用 
〇外部からの光をレンズ フイ ルタでカット 
〇 TO -5 小型 シール ド パッケージ 
〇 PIN フォトダイオード，トランジスタ出 
力 

〇高信頼性 

などの特徴を持つ（参考文献3より），高分 
解能オプテイカルリフレタティブセンサで 
す（なんて，バイリンガルでアメリカンな 
言葉だ)。自分で高信頼性とか高分解能など 
と書いていると，高級紳士靴下とかいって 
3足1，000円で売られているカラーソック 


今回の製作は，なるべく安くという目標のも 
とにすすめたものです。今回の記事を參考に， 
八百屋さんがレジスタの代わりに X 68000 を用 
いて在庫管理システムを作ろうとか，工場の塗 
装ロポットの制御に X 68000 を使おうとかいう 
のはあまりおすすめできません。 べつに X 68000 
を実用的に使うなといっているのではなく，今 
回の バーコードリー ダーでは読み取り精度が非 
常に悪いのです。 

もちろん，センサの取り付け部の寸法稍度や 
OP アンプまわりのノイズ対策をちゃんとやれ 
ば，市販品と同じくらいの精度が出せるように 
なるとは思いますが，そこまでやるのは，個人 
には困難で，そういうときには，多少の出費を 
しても市販品を買うほうが賢いと思います。 

ここでは，そのような方々のために，檣河ヒ 
ユー レット •パッカー ドのカタログから， 
X 68000 に使えそうなものをみつくろってみま 
した。なぜ，シャープでなく，オムロンでもな 
く，さっきから YHP なのかは，あまリ考えないで 
ください。金一封いただいていたり，テレホン 
カードをいただいたわけではありません。最初 
に YHP に電話したら，必要なデータ&カタログ 
をすベて無料で送ってくださったので，他社に 
資料請求する必要がなくなってしまったのです。 
そんなわけで，他社の製品は見ていませんので 
ご了承ください。 

今回作ったバーコードリーダーとほぼ同じも 
のを ペン 型にして，動作スイッチを付けたもの 
がデジタルバーコードワンド HEDS - 3000です 
(もちろん，工作精度は比べものにならないくら 
い萵いです）。これのケースやケーブルにシール 
ドを施し，スイッチを取り除いたものが，同シ 
リーズの HEDS - 3050です。どちらも9ピンの D - 
タイプコネクタが付いていて，一瞬オヤッと思 
ったのですが，電源ピンが7番ピン （ GND ), 9 
番ピン （3.6〜5.75 V ) なので直結は無理かと思 
います。 


スみたいで，ちょっぴり恥かしいものがあ 
りますが，とにかくこれを利用するのが賢 
明そうです。 

私が HBCS -1100 を秋葉原の光南電子（ラ 
ジオデパート2階）で買ったときの値段が 
6,200円だったので，値段のほうも高級で 
す。今回の電子回路の主役ですが，出費の 
ほうでも主役です。 

そんな HBCS -1100 のダイアグラム&内 
部等価図は図1です。 

電気回路 

図2が今回製作するバーコードリーダー 
の回路図です。 以前のアナログスティック 
の製作に比べれば，ずいぶんとシンプルな 
ものです。 

図1からもわかるように， HBCS -1100 は 
内部に増幅用トランジスタを内蔵していま 
すが，このトランジスタを使って信号の増 
幅を行うには，線形性や温度特性などの面 

信頼性のほしい人のために 

また，バーコードバトラーのように，隙間に 
パ—コードの書かれた紙を通すタイプの装置 
(スロットリーダというらしい）として HBCS - 
7000シリーズがあります。動作温度や，使用す 
る光の波長，稍度などで4種類のタイプがあり 
ます。 

YHP のカタログには「ホビーから，ビジネス， 
FA まで」と害いてあったのですが，これらがホ 
ビーに当たるのでしょう。 YHP のような電機メ 
一力一が，ホビーのことまで考えて製品を作っ 
てくれているとは，嬉しくなってしまいます（本 
当か？）。 

で，ビジネスのほうです。たとえば，威勢が 
よいついでにリーダーを持つ手にも力が入って 
しまい，普通のリーダーでは提り演してしまう 
ぜぃ，という八百屋さんや肉屋さんには，金属 
ケースの HBCS - 6000シリーズがおすすめです。 

「2トンの衝擎にもビクともしない耐衝擊性を 
有している」そうですので，2トントラックが 
家にある引っ越し屋さんは試してみるのもいい 
かもしれません。なお，乱闘に巻き込まれやす 
い外野席のビールの売り子は，このシリーズ以 
外を使用すべきでないことはいうまでもありま 
せん。 

さらに，このシリーズより上のタイプは，読 
み取り部の密閉にサファイアを用いていて，防 
塵性も抜群ですから，揚げもの屋さんや海の家 
の POS には最適でしょう。また， 5 mA という非 
常に小さな電流で動作しますので，バーコード 
もいいけど，バッテリーがなぁ一，という屋台 
の焼き芋屋さんにもピッタリです。これなら， 
あの重いバッテリーを担がずに，乾電池丨個で 
こと足ります（パソコン用の電源は知らない)。 

家が日焼けサロンでお客の会員力ードをバー 
コードで管理しようという方は，漏れて入って 
くる外部光にも注意しなければなりません。で 
も， HBCS - A 000 シリーズがあればもうだいじょ 
うぶ。丨 OOkLux までの外部光の影響をいっさい受 


で若干の不安が残ります。ここでは LM 358 
という OP アンプを用いて フオ トダイオー 
ドからの徴弱電流を2〜4 V の電圧に変換 
しています。この LM 358 という OP アンプ 
は，ハードウヱァエ作入門でもぉ馴染みで 
すね。 

そんなわけで，今回は HBCS -1100 に内蔵 
のトランジスタは使用しないので，参考文 
献3にあるように「ディテクタ部 1 C 基板の 
ダイオード特性を打ち消すためにトランジ 
スタのコレクタを + Vcc に接続し，ベース 
とェミッタをショートさせて〈ださい」だ 
そうです。 

また，フィードバック抵抗に 15 MO とい 
うたいへん抵抗値の大きなものを使用して 
いますので発振防止用に，この抵抗とパラ 
レルに 0.47 パ F の コンデンサを 入れて おき 
ます。 

このまま出力信号を AD コンバータもし 
くは コン ハ。 レー タ（上匕較器）にかければ反 
射率測定器の完成なのですが，我々がほし 


けません。また，このシリーズは「新開発のサ 
ファイア チッ プー体化ポリカーポネードケース 
の採用により，外部回路を外界から絶縁」して 
いるそうですので，家が熱帯魚ショップで「う 
ちの電気ナマズが放電して困るわ〜」という人 
にもオススメです。1500 0 V の高電圧においても 
放電しないことが保証されています。 

ハードウェアの問題ではなく，ソフトウェア 
の問題として， バーコー ドの規格というものが 
あります。今回のソフトウェアは，共通商品シ 
ンポルの JAN というタイプのものですが，図害 
館の蔵軎管理に使われているのは，たいていが 
NW -7 と呼ばれるものですし，産業ロボットのや 
り取りに使われているのは，たいていは CODE 3 
of 9という規格です。 

せっかく， X 68000 に目張りして雰囲気に対す 
る発火性を抑えたのに ， CODE 3 of 9読み取り 
プログラムを作らなきゃいけないのか〜，と落 
ち込んでしまったあなたも HBCR - 8000シリーズ 
を使えばもう解決。このシリーズはデコーダ(解 
読器）を内蔵していて ， CODE 3 of 9, Interleaved 
2 of 5, UPC , EAN , JAN , NW 7, コード 128, MSI 
コード，コード丨丨を自動認識。しかも，その内 
容をシリアル回線で出力してくれるという親切 
さ0その出力をマキシム社の MAX 232 という 1 C で 
I 2 V まで昇圧すれば RS -232 C に直結できるぞ。さ 
あ，君も X 68000 で溶接ロポットと友達だ。 

糸）以上の内容はあくまでも参考程度にとどめ 
ておいてください。実際の購入にあたっては， 
各自でメーカーに問い合わせることをお勧めい 
たします。 

問い合わせ先 

横河ヒューレット•パッカード（株） 

東京 03-3335-8152 
横浜 045-313-1346 
大阪 06-300-3147 
名古屋 052-57 卜2270 
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いのは，バーコードリーダーです。バーコ 

ードリーダーで必要なのは，紙の反射率で 
はなく，紙が白であるか黒であるかという 
情報です。いくら色が白くても反射率の小 
さな紙の上では黒と見なされてしまいます 
し，逆もまた起こりえます。紙の種類を変 
えるたびに，白黒判定の閾値を設定するの 
もエレガントな方式ではありません。そこ 
で登場するの力 5 ，ショットキーバリアブル 
ダイオードを用いた A V 電圧発生回路です。 

LM 358 で増幅された信号がコンパレー 
夕の LM 311 に入力されるのですが，そのあ 
いだにこの AV 電圧発生回路がぶら下がっ 
ています。 

コンパレータの入力電圧がピーク値を示 
すとき（バーコードの白線部分に光が反射 
したとき）にはその最大電圧一 Vf (電圧 
降下：実際のダイオードに順方向に電圧を 
かけても，なかなか抵抗値は0にならない。 
そのためにダイオード内で下がってしまう 
電圧のこと）がコンデンサにかかります。 
コンデンサとコンパレータの出力端子との 
あいだには， lOMn と iooKn の2本の抵抗 
がぶら下がっていて，その中間点にコンパ 
表1部品表 

センサ HBCS - II 00 ¥6,200 

OP アンプ LM 3 II ¥ 100 

LM 358 ¥ 80 

ダイオード ISS 97 ※之 @ ¥ 50 

コンデンサ 0.01 /^F ¥ 15 

0.47 〆 兹3 @ ¥ 15 

電解コンデンサ 

0.47# F ¥ 20 

抵抗 1000 ¥ 5 

I KH ¥ 5 

I 00 KH ¥ 5 

4.7 MH ¥ 5 

IOMO 糸2 @ ¥ 5 

蛇の目基板 ¥ 100 

9ピン D - SUB コネクタ 
3芯ケーブル （50 cm もあれば十分） 

図2バーコードリーダ全回路図 


レータの基準電圧が入力されていますね 
( 2番ピン）。つまり， 

閾値電圧二 

コンデンサの電圧 X 10 H 出力信号 X 100 X 1〇 3 
10X10 6 + 100X10 3 

=コンデンサの電圧 

となりますので，コンパレータの入力電圧 
がコンデンサの電圧を割ってしまったら， 
出力は0となります。 

逆に，コンパレータの入力電圧が下降す 
る場合を考えてみましょう。電圧はダイオ 
ードを通じて，コンデンサを放電させなが 
ら下がっていきます。入力電圧が底値にた 
どりついたときに（バーコードの黒線部分 
に光が当たったときに）コンデンサの電圧 
はその最小電圧+ V f になります。電圧が 
上昇するときと同様に，この電圧は lOMn 
と 100 KD の2本の抵抗で分圧されて，コン 
パレータの基準電圧を作っています。例に 
よって， 

閾値電 H 

コンデンサの電圧 X 10 X 10 H 出力信号 X 100 X 10 3 
10X10 6 +100X10 3 

与コンデンサの電圧 

ですので，今度はコンパレータの入力電圧 
がコンデンサの電圧よりも大きくなれば， 
コンパレータの出力は1となるわけです 0 
なお，参考文献2ではここのダイオード 
にヒュー レッ ト•パッカード社の 5082-2800 
を使っていました力 5 '，一般にこのパーツは 
高価かつ入手困難なので，代わりに入手が 
比較的容易と思われる 1 SS 97 を使っていま 
す。 

部品の入手 s 製作 

とりあえず， HBCS -1100 以外は特殊な部 


品は使っていませんので，これさえ入手で 
きれば，地方に在住の方も製作できると思 
います。この部品の入手がどうしても困難 
な場合には，横河ヒューレット•パッカー 
ドコンポーネント部まで，問い合わせてみ 
てください。 

あとは， X 68000 のジョイスティック端子 
には9ピンの D-SUB コネクタがつながる 
って知ってましたよね。表1に部品表を示 
しますので，これを參考に秋葉原や日本橋 
を散歩するなり，「トランジスタ技術 j の流 
通広告を片手に通販を利用するのもよいで 
しょう。 

今回ジョイスティック端子から引っ張っ 
てくる信号は Vcc と GND と入力信号だけ 
ですので，信号線は3本束になったもので 
よいです。そういうものが見当たらないと 
きは，10芯線を買ってきて，うち3本だけ 
を手で引きちぎって使っても OK です。 

部品が揃えば，回路図どおりに結線すれ 
ばよいのですが，回路図が読めないよ〜と 
いう方のために，図 3-2 に実体配線図を示 
しておきます。 

それから，例によって回路図には書いて 
ありません力 ? ， OP アンプの電源ピンのとこ 
ろには，パスコン（容量が 0.1 〜 0.5 レ F ] 
ぐらいのコンデンサ）を渡しておくとなに 
かと安心です。また，回路図中， LM 358 の 
フイードバック抵抗に 15 MQ のものを使っ 
ていますが，入手できなければ， 10 MO + 
4.7 Mn で代用してください。 

ちなみに，この図版原稿の作成には， 
COMPAC の Simple-CAD を使用しました 0 
このソフトは値段のわりに，機能は高く， 

なぜ注目されないのか不思議でしかたあり 
ません。私の個人的希望として，ウィンド 
ウまわりの操作を SX 流にするバージョン 
アップを行ってほしいので，皆さん， Sim ¬ 
ple-CAD を どんどん買ってアンケート葉 


LM 358 


LM 3 I I 


3.47# 
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〇 < 
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HBCS - I 100 




I 5 M 






100 k 


u _ 
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X 68000 のジヨイスティック 
端子丨へ 
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書に「ウィンドウまわりが古くさ~い」！： 
書いて送り返しましよう。 

電気回路以外にも工作の面で気をつけな 
ければならない点があります。センサから 
4.27±0.25 mm の位置にバーコード面が当 
たるようにしなければなりません。また， 
バーコード面に対し，センサは垂直でなけ 
ればなりません。この部分で，バーコード 
y ーダーの|薄度が決まってしまいますので, 
工夫が必要です。 

私はこのバーコードリーダーを実用的に 
使う予定はないので，ボールペンのキヤッ 
プを適当に切り，センサにハメて焦点距離 
を固定するようにしました。寸法精度はか 
なりいいかげんです。もし，このシステム 
で POS や塗装ロボットのコンピュータ制 
御などを行う方は，ちゃん！:ペン型にして 
垂直がとれるようにするなどの工夫が必要 
となってくると思います。もしくは， YHP 
では，この HBCS -1100 を組み込んだペン型 
センサをコンポーネントとしても発売して 
いるようですので，こちらを使ってもよい 
でしよう。 

チェックプログラム 

リスト1が今回製作したバーコードリー 
ダー用の読み取りプログラムです。 

ジョイスティック端子1からは，生の白/ 
黒データが入ってきます。センサからの信 
号をジョイスティック端子の1番ピンに接 
続しているので，ジョイスティックでいう 
ところの上方向のボタンが押されたか否か 
というのがその情報です。上方向に入って 
いたら(関数 stickO の戻り値が8なら），バ 
_コードリーダーはバーコード面の白いと 
ころを指していますし，入っていなければ 
(同8でないなら）黒いところを指してい 
ます。 

このデータをバッフアリングするのが， 
関数 barCodeGetO です。ここで得られたデ 
ータは整数型配列 data に格納されます。白 
線/黒線，それぞれが何カウント続いたか 
(つまりは，何モジュール続いたか）が代入 
され，白黒情報はその要素の添字が奇数だ 
ったら黒，偶数だったら白となります。 


図 3-1 基盤のパターン 



)LM358 


今回作成したバーコードリ ーダー 


その次に，その白 
黒情報は，何モジュ 
ールに相当するのか 
を調べ，正規化する 
のが関数 scale 0で 
す。ここで，初めて 
ジョイステイック端 
子からの入力信号は 
バーコードの信号と 
1 対1で対応するよ 
うになります。 

この信号を数値デ 
ータに解釈するのが 
関数 decode () です 0 
この関数は，引数と 
して16個の要素を持 
つ整数型配列のポイ 
ンタを取り，戻り値 
として，この配列にそれぞれの対応する数 
値を代入します。この値が一1のときはそ 
の値をうまく読めなかったことを表してい 
ます。 

また，標準コードの場合，〇番目，8番 
目，15番目の要素は数値ではなく，それぞ 

れレフトガードバー，センターバー，ライ 
トガードバーの読み込みに成功したときに 
1 ，失敗したときに一1を返します。短^ 
コードの場合には，6番目，11番目にそれ 
らの情報が入ります。短縮コードの場合に 
かぎり，例外として〇番目の要素には短縮 
コードであることを示す一2が入ります。 

バーコ ー ドリ ー ダ-は，’左から右方向だ 
けでなく，その逆方向からもバーコードデ 
ータが読み込まれる可能性があります。ま 
た，今回のプログラムでは短縮コードにも 
対応しましたので，それらの場合分けも行 
図4 LM 358 と LM 311 のピンレイアウト 

LM 358 

(TOP VIEW) 


いました。これらの場合分けを言葉で説明 
してもややこしくなるだけですので，プロ 
グラムの構造はプログラム中に埋め込まれ 
た注釈を参照してください。 

本来なら，この関数 decodeO (実際には 
この下請け関数 pickUpNumO ) は，単純な 
パターンマッチングを行えばよいハズです。 
ハズですが，ペン式バーコードの場合，信 
号の読み込み速度が，手の移動速度に依存 
するので，一定ではありません。そこで， 

4本の線を調べてモジュールの和が7にな 
らなかった場合には，そのときの信号は， 
好意的に解釈してなにを表しているだろう 
かというの力 5 '，配列 UnderlNum ， Under 2 
Num , Under 3 Num , OverlNum で，それ 
ぞれモジュールの和が6, 5,4,8だったとき 
のパターンマッチング用の標本です。 

で，このように好意的に読み取ったデー 
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図 3-2 実体配線図 
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夕が常に正しいとは限りません。このデー 
夕が正しいかを検証するのが関数 check - 
sun ^ ) です 〇 JIS X -0501 で定められたバ 
ー コードは，最左端の数値がモジュロ10と 
いうアルゴリズムを用いたチェックサムに 
なっています。各桁に1と3を交互に卜け 
合わせ，それらの和の一の位が〇になれば 
OK です。この検証を行い，正しいコードで 
あるときに checksum 〇は1 を，そうでな 
いときには一1を返します。 

I アプリケーシヨンの作成について 

リスト1を改造して，独自のアプリケー 
シヨンプログラムを作る場合の方法につい 
て少し述べましよう。 

リスト1中から，まず関数 mainO を消し 
去ります。また，読み込んだバーコードデ 
—夕をグラフィックで表示する必要がない 
場合には，関数 putBarCodeO ， putBar - 
Code 2() もいりません。数値データも表示 
する必要がない場合には，関数 putoutStan - 
dardO , putoutShortO もいりません。残り 
が， バーコードリーダーを 使う p めに 最低 


限必要な関数およびデータです。 

データ を読み込む には 関数 barCodeGet 
0 ， scale 〇， decode ( BUFF ) の順にコール 
してやれば，17個の要素を持つ整数型配列 
BUFF にバーコードのデータが代入されま 
す。詳細は先ほど説明したとおりです。 

チェックプログラムを少し動かしてみれ 
ばわかると思いますが，バーコードリーダ 
一を紙に近づけたり，遠ざけたり（バーコ 
ードリーダーにスイッチが付いている場合 
には）スイッチを入れたり切ったりするた 
びに， X 68000 は，そのノイズをバーコード 
のキャラクタだと誤認してしまいます。こ 
れはハードウェアの解説のところで述べた 
とおり，バーコードの白黒を絶対的な反射 
率ではなく，相対的な反射率で判定するた 
めです。 エラーな く バーコード データが 読 
み込めるまでループさせておけば，まず問 
題ないでしようが，プログラミングの際に 
は頭の片隅に入れておいてください。 

使い方 

では，実際にバーコードリーダーを使っ 

市販コンポーネントの利用 


てみます。 X 68000 の電源が入っていない状 
態で，バーコードリーダーを接続します。 
接続が完了してから， X 68000 の電源を入れ 
ます。センサ部で用いる光は波長 700 nm の 
赤色可視光線ですので，ちゃんと赤色に光 
ってい るかを目て 1 萑認してください。赤色 
光が確認されなかったり， X 68000 が立ち上 
がらなかったり，変な発振音がしたり ， OP 
アンプが異様に熱かったりした場合は，ど 
こかに配線ミスがありますので，ただちに 
X 68000 の電源を切り，回路のチヱツクを行 

ってください。 

さて，無事 X 68000 が立ち上がれば，次は 
ソフトを実行させます。実行させると，画 
面左上に “Input Barcode ” と出てきますの 
で適当にバーコードにセンサ部分を当て， 
さっと左から右へ流します。少しして，画 
面上段に青色で，いま読み込んだ生のデー 
夕が，その下に正規化されたデータが表示 
されます。あなたにバーコード読み取り師 
としての才能があったり，運がよければ， 
その次にビープ音が鳴ってバーコードの数 
値が表示されます。不幸にして，その数字 
中に「*」や「！」マークが表示された場 


精度が要求される場合のことも考えて，今回 
はコンポーネントを使用して，バーコードリー 
ダー を X 68000 に接続す る こ とも行ってみまし 
た。写真は沖電気の OPM 700 BU という製品です 
が，プレートが違うだけで中身は YHP の HEDS - 
3000と同じもののようです。 

まず，このバーコードリーダーを X 68000 に接 
続するには，コネクタを変えてやらなくてはい 
けません。9ピン D - SUB コネクタは， X 68000 の 
ジョイスティック端子に差し込むことだけなら 
できるのですが，電源ピンの位置が違うので， 
ピン配置を変えてやらなければなりません。 


今回は，このコネクタ部分をマイナスドライ 
バで，エイヤッとバラして，9ピン D - SUB コネク 
夕にハンダ付けし直しました。もちろん，そん 
なことをやればメーカー保証がきかなくなって 
しまいます。それが嫌な場合には，下図6のよ 
うな変換コネクタを製作してやる必要がありま 
す。 

使ってみると，スイッチを押しながらという 
のがやや不自然な感があるものの，操作感はい 
たって良好です。洗顔フォームやマヨネーズの 
包装などに印刷されたバーコードの読み取りに 
は，ちょっと辛いところがあるのですが，コー 


ティングされていない白い紙の上に書かれたバ 
—コードならたいていは一発で読み込めます。 
さすがに，自作品とは違いメーカーの作ったも 
のだけあるな，と思ったしだいです。ただ，い 
くらメーカー品といっても人手によってセンサ 
を移動する構造は変わりなく，助走区間がない 
バーコ— ド（消しゴムやキーホルダーに付いて 
いるものなど）を読み取るには，いきなりペン 
を一定速度で動かし始められるように訓練する 
必要がありそうです。これは，鍛錬です。 

ちなみに，価格のほうは代理店を通して購入 
すると丨万円前後だそうです。 


変換コネクタ 


バーコードリーダー側 D - SUB 9 ピン（メス） 




0 PM 700 BU による製作例 
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212 1 , 
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/* 9E */ 


int Under2Num[J 


0, 
1211 , 
0, 
o , 

0, 

0 , 

0 , 

0, 

0, 

0, 


/ 本 00 本 / 


/ 本 90 */ 


3112, 


1123 
1222 
2212 
1141 
2311 
1321 
4 111 
2131 
3121 
2113 


/* 90 */ 
/* 0E %/ 


/ 本 9E 本 / 


最太バーを1モジュール jfffl くする本/ 


赴太バーを2モジューくする*/ 


リスト1 


8 

9 

10 

1B 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 


/* 

** 

本本 

本本 

本本 

本本 

本本 

*/ 

#mclude 

#include 

#define 
#define 
#define 
#define 

/* 

t * 

*/ 

int 

0, 

0 , 

0 , 

0 , 

0, 

0 , 

0 , 

0, 

0 , 

4112, 

2114, 

1223, 

0 , 

0, 

0, 

1421, 
2141, 
0, 

0, 

2114 


バーコード読み取りブログラム 
JIS-X-0501 


Programed by 石上達也 
07/20/92 


< stdio . h > 
く stick . h > 

BUF_SIZE 

WHITE 

BLACK 

SHORT 


60 

8 

0 

-2 


データキャラクタのバターン 

OverlNumt 3 = {/ 本ノ '( 一安 1 モジ ユー ノレ太くする本/ 
/本00本/ 


/ 本 90 本 / 
/* 0E */ 


/ 本 9E 本 / 


int JustNum[J 
3211, 

2 221 , 

2122 
1411 
1132 
1231 
1114 
1312 
1213 


/* 00 */ 


棟準 モジュールデータ 本/ 



ドバトラー」やスキヤナ型センサは読者の 
方々の課題としましよう。 


合は，それぞれ数値データ，ガイドバーの 
読み込みミスですので，どこが悪かったの 
かを画面を見ながら点検し，バーコードが 
読めるように練習してください。「！」や 
「 * 」が表示されているのにビープ音が鳴ら 
ない場合には，どこかの数値が間違ってい 
ます。もう一度，トライしてください。 

ひと通りの練習が終わって，プログラム 
を終了させたいときには， BREAK キーを 
押すか CTRL キーと C を共に押してから， 
適当なノ《ーコードを言売み込ませます（つま 
りは，専用の処理を行っていないので，標 
準出力に書き込みにいくときの BREAK キ 
ー チェックを利用している）。 

これから 

本当なら，ここから「バーコードバトラ 
一」を作ると面白いのですが，今回はそこ 
まで手がまわりませんでした。もっとも， 
今回のリーダーの読み取り率では，そんな 
ことを行う前に手が疲れてしまいそうです。 
ここから先の読み取り率の向上，「バーコー 
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/* 9E */ 


Under3Num[] = { 

/* 00 本/ 

11 , 


嵌太バーを 3 モジュール細くする */ 


/ 本 90 本 / 
/* 0 E */ 


/* 9E */ 


/* 

“プリフィックスのデータ 

*/ 

char *masterPrefix I ] = 

" 000000 ", 

"OOEOEE", 

"OOEEOE", 

"00EEE0", 

"OEOOEE", 

"OEEOOE", 

"OEEEOO", 

"OEOEOE", 

"OEOEEO", 

"OEOEEO", 

"OEEOEO" 


data(BUF_SIZEJ; 


main ( 

int 

int 


nura [17]; 
screen(2,0 f 1,1 )； 
while(1){ 

puts("Input Bar-Code Data!"}; 

barCodeGet(); 

putBarCode(); 

scale(); 

putBarCode2(); 

decode(num); 

i f ( checksum { num }==1 け本読み取りに成功したらベルを呜ら 

putchar( 7 ) ; 
if(num[0] != SHORT) { 

putoutStandard{num )； 

} else { 

putoutShort(num )； 

} 


/* 

棟準コードと免なして画面に表示 

*/ 

putoutStandard(int num[]) 

{ 

int i; 


for(i=0; i <=1 5 
if(i == 


； i++) { 

111 i == 8 || i ==15) l 
if(numliJ ==1} putchar( 1 I 1 )； 
ei se putchar い！ ， ）； 

l 

if(numliJ >= 0) printf{"%d",num[1J )； 
else putchar( 1 *'); 


putchar(* ¥n 1 )； 


/* 


短縮コードと見なして画面に表示 

本/ 

putoutShort(int num[]) 


206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 
22b 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 
24G 

241 

242 

243 

244 
24 5 
246 
24? 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 
'286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 
^03 


int 

f or(i =1 


i ； 


: i < = l 1 
if (i = 


1 11 i == 

6 11 

i ==ID { 

if(numliJ 

==1) 

putchar ( MM ； 

else 


putchar (MM ； 

it' ( num [ i J 

>= 0) 

printf("%d",num[iJ); 

else 


putchar(• 本 ，}; 


画面から標準コードの文字を消す*/ 

printf(" ¥n ") ； 


/* 

生のデータを画面に表示する 

*/ 

putBarCode() 


int 

int 


newx, oldx, color; 


wipe(); 

newx = oldx = 0; 

color = 3; 

for(i = 0 ； i <= BUF_SIZE; i++) { 
newx += data[1J / 20; 
fill(oldx,0,newx, 100 ,color); 
oldx = newx ； 
color = color ~ 3; 

J 


/* 

正規化されたデータを画に表示する 

*/ 

putBarCode2() 

( 

int i ; 

mt newx, oldx, color; 

newx = oldx = 0; 

color - 5; 

for け =0 ； i <= BUF_SIZE ； i + +)( 
newx += data[ i] * 3; 
f i 11( oldx*, 100 , newx, 200 , color )； 
oldx = newx ； 
color = color へ 5; 


/* 

バーコードリーダからデータを説み取る 

♦/ 

barCodeGet() 

( 

int 1 , cnt , last; 

int trap = BLACK ； 

for 丨 cnt = 0; cnt < BUF_SIZE; cnt++ ){ 
data[cnt] = 0; 

J 


while(stick(1)!= WHITE); 
whi 丄 e(stick ⑴ != BLACK )； 


/* センサーを紙につけた*/ 
/♦Start Bar ♦/ 


last = i = 0; 

for(cnt = 0; cnt < OxBffffff ; cnt++)( 
cnt ++； 

if(stick(1)==trap) { 

data[i++] = cnt - last; 
trap : trap へ 8; 
last = cnt; 

^ if(i >= BUF_SIZE) break; 

it'(cnt - last > 10000) break; 
return(cnt); 


/* 

データを正規化する 

本/ 

int scale() 


/本 time Up 本 / 


int 

int 


i ； 

vel; 


/»1 ビッチの良さ（可変〉*/ 


if((vel=data[1J J == 0) { 
return(-1); 

) 

for<i =1;data[i] && i <= BUF 一 SIZE; i++) 
if(data[i] < vel 本 l+vel,72 )( 
vel=datali]; 
data[i]=1; 


Oh!X 1993.1. 


► 1 ■オーバーテイク」のデモ & ゲームはすごい。 MP / •アニメーションはすごく沿らかでたま 
心なくいい。ああ，よかった。 傀笾氓/ 1 ,<19>抝木 
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321 
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323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

331$ 

337 
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339 

340 

341 

34 2 

343 

344 

345 

346 

34 7 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 
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380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

39? 

398 

399 

4G0 

401 


} else if(datali] < vei*2+vel/2) { 
vel=datali]/2 ； 
dataliJ = 2; 

} else if(datali] < vel*3 + vel/2 ) { 

vel = data|i]/3 ； 
data[i] = 3 ； 

} else { 

vel=data[iJ/4; 
dataliJ = 4 ； 


return(1); 


/* 

正规化されたデータを解続する 

*/ 

decode { int ret. IJ) 

{ 

int num; 

char prefix 16]; 


retl1J = checkGuardbar(1 );/ 本ガードハ •一 のチェック本 / 
if(getLeftNum(4) >= 10) { /* いきなり偶数パリティということは */ 

/* 逆向き */ 

ret[15] = retl 1 ] ; /* さっきのガードバーは最左端バー */ 
decodeBackward(ret , pretix); 

} else { 

decodeForward ( ret, prefix:); 


/* 

順方向に解読 

*/ 

decodeForwardimt ret[J, char prefix[]) 

{ 

decodeFirst4 { ret, prefix) ; /* とりあえず初めの 4 文字を読み込む */ 

if(checkCenterbar( 20) ==1 )t /* 5 文字目 :^ センターノ S’ 一 なら */ 
decodeShort(ret:, prefix); コード */ 

rettO] = SHORT ； 

} else { / ひそうでないなら */ 

decodeStandard(ret, prefix ) ； '/* 癌準コード */ 


/* 

とりあえず初めの 4 文字を読み込む 

*/ 

decodeFirst^I ( mt ret [ ] , char 


int 

ptr = 4; 

int 

cnt; 

int 

num; 


prefix[J) 


for(cnt = 0; cnt < = 3; cnt++} { 

num = get.LeftNum(ptr); 
ptr += 4; 
if(num > =10) l 

num = num - 10; 
prefix[cnt ] - * E*; 

I else { 

prefix[cnt] = 'O '; 

1 

ret lent + 2 ] = num; 


ハ 

椋準コードの残りを読み取る 

本 / 

decodeStandarcU int ret[j, char prefix[J) 

l 

int num, cnt; 

int ptr = 20; 

for(cnt = 4; cnt <= 5; cnt++) { 

num = getLeftNum(ptr); 
ptr += 4; 
if(num > =10) { 

num = num - 10; 
prefix[cntJ = * E * ; 

} else { 

prefix[cnt] = 1 0 1 ; 

} 

retlcnt + 2 J = num; 

) 

ret l 8 J = checlcCenterbar ( ptr ); 
ptr += 5; 

for(cnt = 6; cnt <=11;cnt++) { 

ret[cnt + 3] = getRightNum{ptr); 
ptr += 4 ； 


ret. 115 J = checkGuardbar (ptr ); 
ret[0] = getFirstNum(prefix); 


401 

403 

-104 

•105 

40b 

407 

408 
4 09 
•110 

4 11 

412 

413 

414 
<115 
41b 

417 

418 

419 

420 
4 21 
4 22 
423 
4 Z 4 
425 
4 26 
4 27 
4 28 

429 

430 

431 

432 
4 33 

434 

435 

436 
4 37 
43B 

439 

440 
4 41 
4 42 

443 

444 
4 45 
44b 
4 47 

448 

449 
•150 

451 

452 

453 
154 
4 55 
45b 
4 57 
458 
4 59 

460 

461 

462 

463 
46 1 
465 
4 66 
467 
•568 
4()9 

470 

471 
■172 

473 

474 

475 
4 7 6 

477 

478 

479 
4 80 

481 

482 

483 
4 84 

485 

486 

487 
4 88 

489 

490 

491 

492 

493 

494 
4 95 

496 

497 

498 

499 


/* 

短縮コードの残りを読み取る 

decodeShort(int ret[], char prefix{]) 

{ 

int num, cnt; 

int ptr = 25; 

i f ( s trnornp (pref ix , "0000" , 4 ) ) { 

/ * 右側に偶数バリテイコードが浪ざっている時 */ 

/* 短縮コードではない */ 
retl6] =-1 ； 

} else { 

ret [ 6 J = checlcCenterbar (ptr ); 
f or (cnt ： = 4 ； cnt < = 7; cnt + + )1 

ret [ cnt + 3 J = getRightNum ( pti'); 
ptr += 4; 

} 

ret[11]=checkGuardbar{ptr); 


/* 

逆方向に解読 

*/ 

decodeBackward ( irit ret [ J , char pref ix []) 

{ 

decodeFirst4B(ret); パとりあえず初めの 4 文字を読み込む */ 

it'(checkCenterbar( 20) ==1) { / 本 5 文字目力《センターハ • 一なら */ 
retl 11】= ret[15J ; / 本左に詰めて本 / 

ret[ 10 ] = ret[ 14 】； 
ret |： 9) = rettl3]; 
ret[ 8] = retl12 ]； 

decodeShortB( ret )； ハ短縮コード */ 

ret[0J = SHORT ； 

1else { / ひそうでないなら */ 

decodeStandardB ( ret, prefix )； ハ捸準 コード" 


/* 

とりあえず初めの 4 文宇を読み込む（逆方向） 

*/ 

decodeFirst4B(int ret[J) 

I 

int ptr = 4; 

int cnt; 

for(cnt =14; cnt >=11; cnt--) { 

ret tent] = getRightNumB(ptr); 
ptr += 4; 


/* 

摞準コードの残りを続み取る （ 逆方向） 

*/ 

decpdeStandardB{int retL j , char prefix []) 

int num, cnt ； 

int ptr; 

ret[10J = getRightNumB(20); 
retl93 = getRightNumB(24); 
l'et [ 8 J = checkCenterbar (28 ); 

ptr = 33; 

for(cnt = 7; cnt >= 2; cnt--) l 
num = ge tLeftKumB(ptr); 
if(num > =10) { 

num = num - 10; 
prefixlcnt-2] = ， E ，； 

} else ( 

prefix[cnt-2 J = 1 0 1 ; 

} 

ptr += 4; 

ret [ cnt. ] = num ; 


rel;l 1 J = checkGuardbar (ptr ); 
retl 0 ] = getFirstNum(prefix); 


短縮コードの残りを統み取る （ 逆方向） 

*/ 

decodeShortB(int retl]} 

1 

int num, cnt; 

int ptr = 25; 

ret い ; 5 J = checkCenterbar(ptr); 
f ok* {cnt = 5; cnt < = 2 ； cnt--) { 

ret[cnt] = getLeftNumB(ptr) : 


►「ムーンクレスタ」〇私が小学生のときかなりやり込んだ觉えがあります（音楽まではっ 
きり記憷にあります）〇ところが，友人のほとんどが「ムーンクレスタ」を知らないので 
す。きっと「スクランブル」も知らないんだろうな 0 う〜ん。 陣山達夫 (22 ) 大阪府 
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datalptr] : 
data[ptr+1J; 
data[ptr + 2 J; 
data[ptr+3]; 


下訧け間数 

♦/ 

pickUpNum(int sum, int i) 

I 

int j; 

if(sum == 4)1 

t'or(j=0; j <=19; j + +) { 

if(i == Under3Num[j]) return(j); 

} 

} else if{sum == 5) { 

for(j=0 ； j <=19; j++) { 

if(i == Under2Num[j J) return(j )； 


else 


else 


/* 


*/ 


int checkCenterbar(int ptr) 


&& 


59 
59 

59 

60 
60 
60 
60 
60 
60 
60 
60 
60 
60 
610 
61 
61 
61 
614 
61 
616 

617 

618 

619 

620 
62 
622 
623 
62 
62 
62 
62 
62 

629 

630 
63 

632 

633 

634 

635 
63b 

637 

638 

639 
6-10 
6-11 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 

[12 J+num[14 J ； 
682: 

[13 】） *3; 

683 


if(sum == 6) { 

for(j=0; j <=19; j++) { 

if(i == UnderlNumt j]) return(j )； 

} 

if(sum == 7) { 

for(j=0; j <=19; j++) l 
if(i == JustNum[j]) return(j); 


8 ) 


} else if(sum == 
for(j=0; 

if (i 

} 

} 

ret.urn(-1); 


19; j++) { 

:= OverlNura[j]) return(j); 


センターバーの確 ^ 


if((data[ptr++J = 
&.& (datalptr++]= 
&& (data[ptr++]= 
&& (datalptr++]= 


1 ) 
1 ) 
1) 
1) 


else 


(data[ptrj == 1 )) 
return{1); 


return(-1); 


/* 

t 

*/ 


ドバー麵 S 


checkGuardbar(int ptr) 

if((data[ptr++]==1) 
&& (data[pt.r++J == 1 ) 
&&■ (data[ptr] - 二 1 )) 

return(1); 

else 

return(-1); 


ハ 

*/ 


プリフィックスデータを読み取る 


int getFirstNum(char prefixlJ) 
i ； 


int 


for { i 


0; i ぐ 10; i++) { 

if(strncmp(prefix, masterPrefix[i], 6) 
return(i )； 


== 0) 


return(-l); 




5: */ 


洗み込まれたバーコードをチェックする 
(OK =1, NG =一 1) 


checksum(int nura[J) 
l 

int i; 

if(num(0 J 


684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 


else 


!= SHORT) { /* 棟準コード本 / 

= num[ 0 j+numl 3 ] +num[ 5 J +numl 7 ] +num 110] +nuin 
+ = {numl2]+num[4 J +num[6 J+num[9]+numl11J +num 
=i % 10; 

/* 議コード */ 

=num[2J+nuraf4 J+numl7]+nural9]; 

+= (numl3]+num[5j+num[8]+num[10])*3; 

二 i % 10; 


if(i == 0 ) return(1); 
else return(-1); 


sum = d 1 + d2 + d3 + ci4 ； 

i = dl 本 1000 + d2*100 + d3 本 10 + d4; 句本 / 

i = pickUpNum(sum, i )； 
if(i < 10) l 

/* 奇数パリティのデータが I 患み込まれてはいけない */ 
return(-1) ; 

)else ( 

/* 奇数/偶数ノ \• リティの判定はもういらないので */ 

を引いてやる */ 

return(i-10) : 


ptr += 4; 

J 

ret[1J = checkGuardbar(ptr )； 


/* 

左脚のキャラクタデータを傾方向に練み取る 

本 / 

getLeftNum(int ptr) 
l 

int dl,d2,d3,d4,sum ； 

int i; 

d1=datalptr]; 
d2 = datalptr+1J; 
d3 = data[ptr+2]; 
d4 = data[ptr+3 ]； 

sum = dl + d2 + d3 + d4; 
i = dl 本 1000 + d2*100 + d3*10 + d4 ； 
return(pickUpNum(sum, i)); 


パ 

左側のキャラクタデータを逆方向に読み取る 

本 / 

getLeftNumB(int ptr) 

{ 

int dl>d2|d3,d4,sum; 

int i; 

dl=data[ptr]; 
d2 = data[ptr+l]; 
d3 = datatptr+2 J; 
d4 = data[ptr+3]; 

sum = dl + d2 + d3 + d4 ； 
i = dl + d2*10 + d3*l«0 + d4»10O0; 
return(pickUpNum{sum, i)); 


/* 

右側のキャラクタデータを賭方向に読み取る 
( ということは、裏^された偶数バリティの 
キャラクタを順方向に読み取ることに他な 6 ない） 

*/ 

getRightNum(int ptr) 

{ 

int dl,d2,d3,d4,sum ； 

int i; 

dl=data[ptr J; 
d2 = data[ptr+1J ； 
d3 = datalptr+2]; 
d4 = data[ptr+3]; 

sum = dl + d2 + d3 + cU; 

i = dl + d2*10 + d3*100 + d4 本 1000; 魅し */ 

i = pickUpNum(sum , i ); 
if けく 10) { 

/ * 奇数バリティのデータが読み込まれてはいけない */ 
return(-1 ) ； 

} else { 

奇数 / 偶数パリティの判定はもういらないので */ 

/*1 〇を引いてやる */ 

return(i-10 ) ； 


パ 

右側のキャラクタデータを逆方向に統み取る 
( ということは、順方向に偶数パリテイの 
キャラクタデータだけを読み取ればよい） 

*/ 

getRightNumB(int ptr) 

l 

int dl,d2,d3,d4,sum; 

int i; 


11 II=II 

12 3 4 
d d d d 


012345 6789012345 6789012345678 9012345678901234567890123456789012345678901234 56 7 89012345 b 7 8901234 5 b 
0000000000111111111 lvt 22222222 233333333334444444444 555555 5555666666666677777 777 77888008888889999999 
5555555555555 55555555555 5 55 5 5 5555 5 555 5 5555 55 5 55 555 555555 55555555 55 5 555 5 55 5 5 55 5 55555555 5 55555555 5 5 
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『 , (で)のシヨートプ D ば一てい —— その40 


きつち囑わめ隙圃風 


Komura Satoshi 


古村聡 


木枯らしピューピュー隙間風，こんな日はコタツでぬ<ぬ<ブ□ク•ラ s ンク■かな。 
今月は，ちよつと強引だけど IOCS のスプライト関連命令を高速化する 「 SP . S _ I , 
楽々字詰めの 「 ADJUST . Cj をお届けしましよ〇。 





illustration : T.Takanashi 


皆さん，あけましておめでとう。お元気 
ですか，（で)でございます。私めはまたし 
ても風邪をひいてしまいました。なんだ'か， 
冬になると毎年こんなことを書いている自 
分が情けないです，はい。 

これは，現在私の住んでいるバストイレ 
給湯設備付き，冷暖房完備，床は総フロー 
リングと結構「ごうせい」な部屋がいけな 
いんです。この部屋に引っ越してきたとき 
に，気がついたのですが，この部屋，扉が 
すご〈重くて，私でも両手で思いっきり押 
さないと扉が開かなかったんですよ。この 
ときは管理人さんにいったら，すぐに，ド 
アの枠を削って対処してくれた（おいおい 
おい）ので扉は簡単に開くようになったの 
です。ところが，たてつけのおかしかった 
のは扉だけではなかったのですね。 

.冬になって少し寒くなってから気がつい 
たのですが，サッシ窓に隙間があって完全 
に閉まらないのですよ。もう，寒くって， 

寒くって。今度は管理人さんも「サッシ窓 
はどうしようもないので，新聞紙かガムテー 
プで隙間を埋めてくれ」だって……。 

いまでは X 68000 と一緒に毛布にくるまっ 
て原稿を書いているのです （ X 68000 って結 
構熱持つし，フアンが風出すしね）。うう っ， 
年の初めからひとりさびしく， X 68000 抱 
えているなんて，そんなみじめな青春，絶 
対にいやじゃあ。ぐっすし。 

ゴリゴ 1 /削れ IOCS 

では，今月の1本目にいきましょう。ま 
ず，1本目のプログラムは愛知県の神山さ 
んによる作品で，どうしても作った ゲーム 
が速〈ならないときの切り札 ツール， SP . 
s です。 


SP.S for X 68000 

(要 AS . X , し K . X , DOSCA しし . MAC ) 
愛知県神山満 

これは， X - BASIC で書いてコンパイル 
した ゲームな どのプログラムにある，スプ 
ライト関係の命令の実行を高速化してしま 
うプログラム SP . S です0 

このプログラムのリストはアセンブラの 
ソース リストの形で書かれていますので， 
AS . X ， LK . X , それに定義ファイル DOS 
CALL . MAC が必要です。また，アセンブ 
ラは Ver .2.0 以上のものを使ってください 
(フリーウェアの HAS . X などでもかまい 
ません）〇アセンブル方法は， 

A>AS SP.S 
A>LK SP.O 

で実行ファイルを作ります0 

さて，実際にスプライトが速くなってい 
るか試してみましよう。リスト2の SPTEST . 
BAS をコンパイルしてみてください （ SP . 
X を常駐させたまま，インタプリタ上で実 
行しないようにね）。それから， sptest.x 
を実行してみて，次に sp . x を組み込んで 
から sptest . x を実行しましよう。 

テストプログラムを， 

SP . X が常駐している 
ときとしていないとき 
で比べると，10%ぐら 
い高速化されているの 
がわかると思います。 

また，純粋にスプライ 
卜関係の命令だけに限 
ると15%ほど速くなっ 
ているはずです。どう 
です，違いがわかりま 
すか（なんだか，洗剤 

のコマーシャルみたい 


だな）。 

实はこのプログラム， 「 BASIC コンパイ 
ラでコンパイルした実行フアイルだけを速 
くする」ので，ほかのプログラム，たとえ 
ば，ほとんどの C やアセンブラで作ったプ 
ログラムや市販のゲームなどで，スプライ 
トレジスタを直接自分でアクセスしている 
プログラムには，まったく対応していませ 
ん〇 

というのもこのプログラムは，元の I 0 CS 
ルーチンからレジスタの保存やエラーチェッ 
ク，必要のない戻り値の設定，垂直同期の 
フラダのチェックなどを取り払うことで高 
速化を行っているからなのです。ゲーム中 
リアルタイムで使用される関数は， sp _ move ， 
sp set ， sp _ coior , bg _ put , bg .scroll h 
たりですから，それに対応した IOCS コー 
ルを書き換えることでスプライトの高速化 
を達成しているのです （ X - BASIC の関数 
も結局は I 0 CS コールを呼び出してますか 
らね）。 

というわけですから，絶対に X-BASIC 
インタプリタでは使わないでください。そ 
して，二重常駐はしないようにチェックを 
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していますが，常駐解除はできません。こ 
こにも注意してください。 

このプログラム，方法としてはとても強 
引ですから，使うときには十分注意して使 
わなくてはいけないんですよね。う一ん， 
それを考える！:，やはり常駐解除はつけて 
ほしかったなあ。次はお願いしますね，神 
山さん。よろしく。 


夺•厂3咧縦隊 ADJUST.。 


ADJUST.C for X68000 

(要（デコンパイラ） 
大阪府野崎哲也 

「大学のレポートを書いていたら，あと 
少しでノルマ達成であった。しかし，改行 
幅はかなり取っている。1行に全角40文字 
で書いていた。自分はいつもエディタで書 
いてから WP . X で印字していた。そこで WP . 
X の横幅を30文字にしてみた。ところが一 
行目は30文字で次の行が10文字で，この繰 
り返しであった。その理由は40文字目に改 


では，今月の2本目いきます。大阪府は 
野崎さんのプログラムで ADJUST . C です0 
ど一ぞ。 


直してくれる字詰めプ 
ログラム， ADJUST . 
C です。これがあれば， 
どんな改行をしていて 
も自動的に30文字なら 
30文字に，きっちり整 
えてくれます。 

このプログラムは C 
で書かれていますので， 

A>CC ADJUST.C 

でコンパイルして〈だ 
さい。標準ライブラリ 
のみを使っているので 


行コードが入っているからだ」 

というような野崎さんの経験から作成さ 
れたのが，改行コードを一定の間隔でつけ 



ADJUST.C 


動かないよ，と思5前に (3) 


今月のリストは c とアセンブラですけど，まぁ, 
いままでの2回の解説で， C もアセンブラも電 
話がかかってきそうなものは，だいたい解説し 
てしまったのでもうあまり迷うところもないで 
しようね。 

今月は間違えないリストの打ち込み方，なん 
てのを伝授してしまいましよう。 

籲1行飛ばしてしまった 

素直に打ち込みやっているとよくやるミスが 
これ。特に C のリストのときに多いのですが， 
本を見ながら打ち込みをやっているとついつい 
I 行飛ばして入力してしまうことが多いようで 
す。せっかく Oh!X では C のリストにも丨行 I 
行行番号をふっているのですからぜひとも活用 
してください。また丨行丨行番号をふっていて 
も注釈行を入力するときに飛ばしてしまえば， 
なんにもならないですね。結構，ありがちなパ 
ターンなのです。気をつけましよう。 

• Warning に気をつけて 

で，アセンブラや C にありがちな話なのです 
が，打ち込みミスの場合にはエラーメッセージ 
ではなく Warning (警告）メッセージが出るこ 
ともあります。プログラマがわかっている分に 
は，基本的に無視していいエラーなのですが， 


打ち込みなどで Warning メッセージが出て，そ 
のプログラムが正常に動作しない場合は注意が 
必要です。たとえば， 
move.w #$3000, a 0 
と書くべきところを， 
move.w $3000, a 0 

と軎いてしまうとエラーではなく Warning でア 
センブラはリストを通してしまうのですが，やっ 
ぱリこの場合はおかしな動きをしてしまうので 
す。おかしいな，と思ったら， Warning の内容 
も疑ってみてくださいね。 

•で，ゃっぱり見直し丨 

で，やっぱり最後にいちばん頼りになるのは 
見直しです。何度もいうようですが， エラー メッ 
セージや Warning メツセージが出たり，なにか 
おかしな動作をしたとき，メッセージに出てい 
る，その行が違っているとは限らないのです。 
その前後する行が違っていたり，あるいはまっ 
たく離れた行がおかしいということは応々にし 
てあるのです。なにかおかしいと思ったらまず 
リストを見直してみましょう。その行の前後か 
ら全体を見るようにしてみてください。 

でもって，ほんとになんか変だな，と思った 
ら編集室に電話してみてくださいね。 


オプションスイッチはいりません（お好み 
で最適化スイッチ/0などをつける分には 
いっこうにかまいませんけど）。 

そして，実行ファイル ADJUST .X がで 
きましたら， 

A>ADJUST A.DOC B.DOC 
という具合に使います。この場合， A.DOC 
というドキュメントファイルの字詰めを調 
整したものが B.DOC という名前で出力さ 
れます。この入出カファイル名は同じにす 
ることはできません。 

ところでその字詰めの調整ですが， /N 
スイッチでその文字数が指定できます 。 N 
のすぐあとに半角で数字を書いてください。 
その数字は半角文字数ですので注意が必要 
です。具体例として， 

ん一。いい天 
気だねぇ。さぼ 
っちゃいたいな 一。 

という文章を /N28 で字詰めを行うと， 

ん一。いい天気だねぇ。さぼっ 
•ちゃいたいな 一。 

としてくれるわけです。 

また，この改行プログラムは自動的に禁 
則処理をしてくれます。その対象となって 
いる文字は，ソースの kin という変数に宣 
言されているので変更したいときは直接ソー 
スをいじってください。 

また，/〇スイッチで改行なし， / K スイッ 
チで禁則処理の禁止です。また，/?スイッ 
チか単に， 

A>ADJUS 丁 

で簡単な使い方の説明が表示されます。 

タブコードも•一応処理しています。 /T 
スイッチでタブの文字数を変更できますが, 
この数字はタブコードをスペース何文字分 
とみなすかだけで，実際に出力するファイ 
ルにはタブコードを打つだけです 0 

あと， / S スイッチで文頭にスペースか 
タブがあると改行します。これは/0スイッ 
チが指定されていても改行します。そして， 
/ B スイッチでその文のなにもないヌル行 
の改行を禁止します。……ひあ一，もはや 
常連と化した感のある野崎さんだけあって， 
作るプログラムもすごいすごい。この短さ 
でこのオプションスイッチの山。 

実をいうと，今月の原稿を書くときにも 
たっぷり活用させていただきました。この 
原稿を書くとき，改行のたくさん入った投 
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c6(pc) 

*Slc6,-(sp) 
JN'TVCH 
<■8 (pc) 
s$ Ic8,-(ap) 
—INTVCS 
cd(pc) 

led,-(sp) 
_tNTVCS 
c f(pc ) 

«S lef,-(sp) 
_INTVCS 
2 1 (ap),sp 


'■ r r : 


c 1 r. w -(t.p) 

move .1 *entry-«.op t - (ap» 

DOS _KEHPPR 


lea.1 
add. w 
1 s 1 . w 
add. w 
adda. 
tst. L 
bpi 

moveq. 
move.w 
i.ts 

moveq. 
move.w 
move. u- 
rts 


SOUe 822 OO.aO 
dl,dl 
• 5,d2 
-i 2，111 
dl,a0 
d3 

spa wt 
#0, ri 0 
(aO),dO 

(?U,dO 
(aO I ,.10 
d3, (aO) 


entry ： pea 
DOS 
addq.1 

move • i、. 
DOS 
addq.1 
andi - 1 
empi.1 
bne 


mes (pir) 
_PKINT 
* •1 .3|> 

5S 1 ct>, - ( ap) 
_IKTVCG 

#$ffOOOO,dO 
s$t fOOOll.dO 
err 


mes : 

errinea : 


COPYRIGHT 1987 SHARP/Hudson 
COPYLEFT 1992 Mitsuru Kami.vama 


iloscall.mac 


Lop: 


bra 


♦SP_REGST (SC6) 
c6 : lea.1 

Isl.K 
adda•w 

rea_x : tst .-1 

bmi 

move.w 
: addq . w 

tst.1 
bmi 

move.w 
reg_pc ： addq.w 
tst •1 
bmi 

move.w 
reu_pr: addq.w 
tst. I 
bmi 

move.w 
rea_rt: rts 

*BGSCROLL (SC8) 
c8 : btat.1 

bnu 
lea.1 
bra 

btfs_l : lea.i 

bga_x ： tst.1 
bmi. 

move.w 
bgs_y ： addq .u 
tst.1 
bmi 

move.w 
bgs_rt : rts 

♦BGTEXTST ($CD) 
cd: btst.1 

bne 
lea. I 
bra 

bat _ 1 : lea.1 
but wt ： add.w 
1 s 1.w 
add. u 
adda•w 
move.w 


SOOebOOOO.aO 
«3,dl 
dl,a0 
d 2 

rea_y 
d2,(aO) 

*2, aO 

<ia 

rejs_pc 
d3, (aO) 

«2 , aO 
d-l 

reg_pr 
d l,(aO) 

»2, u 0 

do 

reg_rt 
d5 • (aO) 


»0,dl 

b«8_l 

SOOebO 80 0,a0 
bga_x 

S00eb080I,a0 

.12 

ban_y 

d2,IaO) 

#2,h0 


d3 
bgs_rt 
d3,(uO) 


FO.dl 
bgt_ 1 

$00ebc000,a0 

SOOebeOOO.aO 
d 2,112 
*7,d3 
dU ,dU 
d2,a0 
d l , (aO) 


63 

6 o 


69 

70 


73 

74 

75 

76 


79 

80 
81 
82 
83 


9J 

92 


98 

99 
100 
101 
102 
103 
10-1 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 
1 H 

115 

116 


120 

121 


li スト 2 SPTEST •巳 AS 


， bgly=0 


is 7 HC • b80x=0 ' l: 

40 dim char bchr(63) 

50 dim int pal_dat(16<3)={ 

60 +0,21140,64,38<l , 768,1280 ,166*1 ,1792 ,1 984 ,8134 t 

70 +16334,2-153*1,3-1784 ,4 5034, 57334 ,65534 , 

BO +0,2 0,211 1 0,32,-16, 10606,1273 l , 1 9070,2 118^,25406, 
90 +25 106,31742,46526,52862,61310,6553 4, 

100 +0,2 1140 ， 32,26624,32900 ,^9482 ^9986,64 3-16,,6-1511 , 


110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 


稿原稿をワープロで見るのにとても便利で 
したよん。いつもは改行コードのあるまま 
見てたんですよね。野崎さん，えらいっ！ 

さて，この調子で誤字脱字のチェツクを 
してくれるプログラムとか，文章を推敲し 
てくれるプログラムとか，ついでに投稿原 
稿から勝手にショートプロの原稿を書いて 
くれるプログラムとか，じやんじやん送ら 
れてくるとうれしいんですけどね。 

え，なに，勝手にショートプロができて 
くるならお前なんかいらないって。締め切 
り破りも誤字脱字もないし，そんな殺生な， 
編集さん . 。 

う 一， それでは失業に気をつけつつまた 
来月。こんな不景気の世の中で路頭に迷う 
のはヤだぞ，わし。 

リス M SP.S 


addq. 1 , sp 

pea eiTinea ( pc ) 

DOS .PRINT 

addq.i : H ,sp 

DOS _EXIT 

.data 

dc.b ，スフ ' ライト / BG 商 ;* | 匕 for XBAStoX verl .00* ,13,10 

dc.b '(CJ19H7,1992 SHARIVUudson/Mitsuru Kamiyama*,13,10,0 

clc.b 13,10 

dc.b • すでに相み込まれています ' ,13.10,0 

■ end 


+64610,64808,6 1940,65138,65270,65102,65534 J 
im char c(25o)= l 


40 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

〇 

0 

, 〇 , 

0,0,0,0,0 
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0 
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0 
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0 

0 
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0 

0 

0 

〇 

0 

, 〇 , 
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♦ 0 

0 

0 

0 

0 

0 
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8 
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( 0 1 0 t 0,0 1 

0,0, 
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0 

0 

0 

0 

6 

8 

1 

. 
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13,9,0,0, 

0.0,0, 
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0 

0 

0 

5 

8 

8 

1 

, 

15, 

15,13,0,0 

,0,0,(} 

+ 0 

0 

0 

0 

7 

8 

8 

8 

14,15,13,9,0, 

0,0,0, 

+ 0 

0 

0 

〇 

7 

8 

8 

8 

8 

,14 

,11,11,0, 
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>.〇 


»,〇, 


3,0,0 


11,10 


〇 1 0,1,0 ： sp_init() 
print time$:all init<J 
for i=0 to 10000 
ball_move{) 

next：print time$ : print 
sp_disp(0) : while ink 


push any key!" 
eyS="" : endwhile 


210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
310 
350 

360 func ball_move() 

370 int i 

380 for i=0 to 99 

390 wk=i 本 5 

400 wkx=ball(wk)+ball( wlc + 2 ) : wky = ball{ wk+1 )+ball(wlt + 3 ) 
•110 if wkx> 240 then ball(wk+2 )=-1 : wkN = wkx-1 

4 20 if wkx<0 then ball!wU + 2) = l : wlcx=wkx+l 

4 30 if wky>24 0 then bal1(wk+3)=-1 : uky=wky-l 

‘140 if wky<0 then ball(wk + 3)=1 : wky=wky+1 

*150 ball (1*5 )=wkx: ball(wlt+1)=wky 

460 3p_set(i,bali(wk)+16,ball(wk+lJ+16,ball(wk+4),3) 

470 next 

480 bgOx=bg0x+2 ： bffly=bgly+2 

‘! 90 if bg0x>511 then bgOx=0 

500 if bgly>511 then bgly=0 

510 hg_scroll( 0 ,b|j0x , 0 ) : bg scroll(1, 0 , bg ly) 

520 /* 余針な命令 


U スト 3 ADJUST.C 


1.01 

平成 4 年 9 月 26 日 
-ammed By 哲也 
>tfed By ( で） 

20 日 /b. W9I.2K end 


8: «include <atdlib.h> 
9: * include <stdio.h> 



I スイ ‘ ノチ I 入カフ T イル名出カファイル名扑 " 
•• V V t ヌルの行のとき改行しない Vn •• 

"VL/k¥tvt をしない v» •• 

"Vt/nlnumlVtYtnum 文字ごとに改行する I デフォルト 80>»- 
"Vt/oVtVt ft • 本的に改行をしない Vn •• 

"Vt/sVtVt 文扭がスペースのとき改行しない Yn •• 

'•Vt/i.fnuni|Vt¥t タブの空の腿 I デフ f ルトは 81¥|1" 

•_Vt/?VL れこのメッセージの餘 VnVV 

’• V t 人メ ) フ T イルの文 * を僧定された ? W •: 改行したものか •> n" 

"Vt 出カファイルになります • ¥n” 

"Vt 人カフ t イルと出わフ T イルはしてはいけません • Vn" 

••Vt スイッチと欧ギの M に空白を入れ々いこと，"）； 



ifl 

ifl 


cl >= OxBO > 
ifl ( c2 = f, 


motoFile ) ) =s EOF ) ret 
)Kti l cl <= 0x9D ) || 



ifl (alart == ll i. 
ici. (moja != 0) kk 
kaiuynmj ; 


(start ==1 )ik InullFLau : 
if Jmo.ii ；= 0) I 


lcaicyowl 

lialB.vou( 


start ==1 )U 
itMmoji != 0 
l ； Qi« 


oji .'= ) num- 1 )) t..k 
11111: = 0 ) ll 
if( checkKinaoKuil 
kai «.vou() : 
fi leFut,(); 
return 0 : 


?.enFla« ：= 
=011( moji 


kaigyoul 
fiiePutl )； 
if (cl== 9) 


stnrt =1;' 
i.hi lei vend = 


==21 

pu LS (•’ フ T イルの磨由 ji みに失畋しました • •• 1 


putbl "N68k I 
ifl arjtc =s. 


fori i=1 : i < urtfc ； U* II 
if ( ( »arcv{ i J == * - * ) I | ( »arjjv[ i ] 

switch ( t (ui-tfv( i | か 1))1 


spuceFli 

break; 


530 sp_def({ 

540 for i=l 
550 endfunc 
560 func all_i 
570 sp_def(( 


: bchr(0)= 


p_def(5+i,bchr,0) 


580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 


it () 

,c) 


for j=l to 3 
for i=0 to15 

ap_color(i,pal_dat((j-1)*16+i),j) 
next:next 

for i = 0 to 99 
wk = i* 5 

ball(wk) = int ( 1000 > ) 
bal 1 ( wk+1)= int(1000*rnd ( 
bal1(wk+2)=(int(10*rnd() 
ball (wk + 3) = ( ir»t( 10«rnd() 
balHwk + 4 J = ( (int( 10*rnd{ 


i ,balL(wk) 


mod 2-10 
)mod 210 
mod 3)-1 
mod 3)-1 
)mod 3)+1)*256 


,ball(wk+ 1)+ 16, ball (wlt+1 ), 


840 endfunc 


sp_set( i 
next 

bg_set(0,0,1) •: bg set(1,1,1) 
bg_fill(0,5) ： bg_fill(1,5) 

for i=0 to 63 : bchr(i)=0:next 
for i= 1 to15 : bchr(0)=i ： sp_deT(5+i,bchr 
for J=0 to1 
for i=0 to 200 

wkx=int(100*rnd{)) mod 64 
wky=int(100*rndU> mod 64 
wk=(inti100*rnd()) mod 15)+6 
wc= { ( int( 1() 本 rnd(1} mod 31 +1 > »256+wk 
bg_put(j,wkx f wky,KO 
next : next 

sp_disp(1) : sp._on(0,127 ) 
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ば一て い ハンズ (3) 


え一，先月号でキャラクターパターンのリス 
卜が掲載されたんですけど，もうパターンは見 
てもらえましたでしょうか？ 今月はこれらの 
キャラクターを使って，いよいよ殴る蹴る（う 
うっ，こう書くと集団リンチみたいだ。いかん 
いかん）のアニメー ショ ンを作ります。 

さて，よくテレビ アニメー シ ョンに ついての 
解説（っていうのかな）で耳にしているかとは思 
うのですが，絵を動いたように見せるっていう 
のは，ある程度以上速いスピードで見せる絵の 
内容をなめらかに変えてやればいいわけです。 
で，これの絵の中身がなめらかでないと動きが 
ギクシャクしてしまったり，わけのわからない 
ことになってしまうわけですね。 

ところで，映画やテレビアニメっていったい 
丨秒間に何枚くらいの絵を表示しているんでしょ 
う。いろいろ調べてみたところ3〜4枚から， 

30枚！までいろいろあるんだそうですね。 

で，これから，このゲームでもキャラクター 
を，なぐったり，蹴ったりの動きをアニメー ショ 
ンで表現したいわけですが，30枚ってのは論外 
としても，はたして BASIC でそんなに短い時間 
に何枚も表示できるもんなんでしょうか。ふと， 
不安を感じずにはいられないわけです。 

f 歩く！打っ！飛ぶ！ 

で，いろいろな絵を表示させてみたところ， 
BASIC ではナカワリ（っていうんだそうですね， 
ある動作からある動作をアニメーションすると 
きに間にはさむ動作の絵のことを）を表示させ 
るのはスピードの面でかなり無理があるみたい 
です。というのも，中割りや，タメの動作（っ 
ていうのかな。野球のバットスイングでいえば， 
テイクバックみたいなの）をやると，動きがな 
めらかなのはいいんですが，ジョイスティック 
のポタンを押してから，キャラクターの動作が 
非常に緩慢になってしまうのですね。 

ということで，今回のこのゲームでは「タメ 
の動作からいきなり打ちの動作にいってしまう 
! j ってことで解決してしまうことにしました。 
もちろん，ゲーム中に動きが緩慢なせいでスト 
レスが溜まらないようにという配慮からこうし 


たのです。しかし，実際にゲームを作るときに 
はどちらのほうがいいかは，もうそのゲームの 
味を決めるわけですから好きなほうを選択して 
いいわけです（実際，索早く動くより，リアル 
に絵が動くほうが好きって人もいるでしょうか 
らね）。ま，とにかく，このへんはゲームの仕 
様を決めるときにいちばん吟味しなくてはいけ 
ない部分でしょうね。 

さて，それでは，キャラクターのできる動き 
について決めていきましょう。 

スプライトのキャラクターパターンを見た人 
ならもうわかっているとは思いますが，行う動 
作は「タメ」「打ち」「概り j 「ジャンプ」「歩き」 
の5つです。 

では実際に動かしてみましょう。 

^動くんだよん 

さて，ジョイスティックやボタンの動作に合 
わせてアニメーションを割り振らなくてはなり 
ませんね。いろいろ，やり方はあるかと思いま 
すが，とりあえず，今回はこんな具合に割り振つ 

リスト 


てみました。 

•ジョイスティック 

ニュートラル （5) ……立ち 
左，右（4， 6) ……歩き 
上 （8) ……ジャンプ 
トリガ A ……パンチ 
トリガ B ……キック 

これをそのままプログラムとして割り振って 
いけばいいわけです。で，作ってみたものが今 
月のリストです。 

これは先ほど述べたとおり，ボタンが押され 
たり，ジョイスティックが決まった方向に倒さ 
れたときに，キャラクターの絵を切り替えれば 
いいわけです。 

ところが，このリストのプログラムを実際に 
RUN させてみると，ちょっと動作がおかしいの 
がわかります。それは，キックやパンチをした 
ままジョイスティックの左右の動きに反応して 
歩いてしまうのですね。 

ということで次回はいままでのリストをI本 
にまとめてちゃんと動けるようにしてみましょ 
う。また来月。 


1000 

1001 

1002 

1010 

1020 

1030 

1035 

1036 

1037 
1040 
1042 
1044 
10-15 
1050 
8050 
8060 
8070 
8080 
8090 
8110 
8120 
9050 
9060 
9070 
9080 
9090 
9100 
9110 
9120 


screen 0,0,0,0 
int n- , y , h 
x=48 ： y=128 ： dh=- 
sp_disp(1) 
sp_on(0,1) 
PutSprite(0,x,y) 


if(stick(1) 
if(stick(1) 
if{stick{U 
if (strigd ) 
if(stria(1) 
if (strigd ) 


and h 
6 and h 
8 and h 

1 and h 

2 and K 
0 and h 


then walk( k, y):x=x-4 
then walk (x, y): >:=x + -l 
then h=-8:dh=-8 

PutSprite(2,x+l,y) 

PutSpri te( 26 , x + ^l , y ) 

PutSprite(G,x,y) 

, >:,y+h ) : if ( h< -61 ) then dh = 


then 
then 
( 


if(h<>0) then h=h+dh : PutSpri 
goto 1035 
func walk(x, y) 
int ix,iy 
for ix=0 to1 
i y=2 

sp_raove(ix+iy+8,x+ix*16iy+iy*16 
next 
endfunc 

func PutSprite(pnum, x, y) 
int ix,iy 
for ix=0 to1 
for iy=0 to 2 

sp_move( ix+ iy*8 ,x+i.\* IB , y+iy* 16 , pn 
next 
next 
endfunc 


ix+iy* 


+ix+iy<8) 


210 

211 

212 

213 


2 ie 

217 


22 i 

225 

226 
227 


kiSame == SILL 
sski'Kane = : 


ftrjivl i 1; 

•’フ y f ルの抱定か多す S ます " I 


iH 

in 


ex-rMesI 
iMaine :: 
errMeal 
lotoFile 
eri'Mea i 

akiFile 


フ 7 イルの mai がされていません “ >: 

NL'LL ) 

出乃光のフがされていません •• 
I'opent motoKame • "r" ) )• = 
フ T イルが存しません 'U 

f open I satiiKaae , ”w")) : 
出カフ T イルが作れません" 


(FII.K* l ： 

• FILE* J 


fclosel motoFlle 
fflosel sakiFi1e 


c 



o'k K n N LTaHb; 

ニニ ー B 
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HumanB8k Ver2.Il の機能 


今月から前後編で Human 68 k Ver .2.0 の拡張機能を解説しま 
しよう。まず前編は，ファイル入出力まわりについてです。ディ 
スクの大容量化にともな5注意点のほか，ファイルシェアリング 
機能，仮想ドライブ/仮想デイレクトリ機能などを紹介します。 


今月と来月の2回で，なんとなく放ったらかしに 
なっていた Human68k Ver .2.0 の抗張機能をやっ 
つけてしまおうと思う。ご存じのように，初期のこ 
ろは MS-DOS Ver .2.1 に毛が生えた程度の代物だ 
った Human68k も， Ver . 2 . 0になった時点でバッ 
グラウンドプロセスの導入をはじめとする大小の. 

能強化がなされ， パーソナルコンピュータ 用の OS と 
してある程度の水準には達した（ことにしておこう）, 
それにともない， DOS コールもずいぶん拉張/新設 
されている（表1)。今回は，このうち主として人出 
力まわりを扱う。なお， 個々の DOS コールの 呼び出 
し 方な どに ついては XC Ver .2 の 『プログラマー ズ 


マニュアル』を参照してもらうということで，本稿 
ではむしろマニュアルでは触れていないような細部 
にこだわってみたい。 


H 



表 1 HumanBBk Ver .2.0 で拡張/新設された DOS コール 


FF0F„ 

DRVCTRL 



FFI7 h 

FATCHK 



FF33„ 

BREAKCK 



FF3D h 

OPEN 



FF44„ 

I0CTRL 



FF4B h 

EXEC 



FF55„ 

COMMON 

( 新） 


FF58 h 

MALLOC2 

( 新） 


FF5A h 

MAKETMP 

( 新） 


FF5B„ 

NEWFILE 

( 新） 


FF5C h 

LOCK 

( 新） 


FF5F„ 

ASSIGN 

( 新） 


FF7C„ 

( 非公開） 

( 新） 


FF7D h 

S MALLOC 

( 新） 


FF7E„ 

S—MFREE 

( 新） 


FF7F h 

S PROCESS 

( 新） 

) この数字は DPB の構造そ 

FFF3„ 

DISKRED 


のほかから類推される論理的 

FFF4 h 

DISKWRT 


な限界であり，実際に試して 

FFF5 h 

INDOSFLG 

( 新） 

みたわけでも， Human68k を解 

FFF6 h 

SUPERJSR 

( 新） 

析したわけでもないことを断 

FFF7„ 

BUS ERR 

( 新） 

っておく。きっと Human68k 自 

FFF8„ 

0PEN_PR 

( 新） 

体は上限まで対応しているの 

FFF9 h 

KILL PR 

( 新） 

だろうが，個々のデバイスド 

FFFAh. 

GET:PR 

( 新） 

ライバやフ オー マツト ユー テ 

FFFB„ 

SUSPEND_PR 

( 新） 

ィリティがどこまで対応して 

fffc„ 

SLEEP_PR 

( 新） 

いるかは不明だ。 

fffd„ 

SEND 一 PR 

( 新） 


FFFEh 

TIME 一 PR 

( 新） 


FFFFh 

CHANGE_PR 

( 新） 


大容量デバイスへの対応 


たぶん，ユーザーにとって最も嬉しい改良点は容 
量の大きなディスクがつながるようになったことだ 
ろう。 Human68k Ver.1.0 では 1 ボリユームとして 
扱えるディスタの容量は約 64M バイトまでという制 
限があり，それ以上の容量をもつハードディスクは 
複数のパーティションに分割して使うよりなかった 
(しかも，同時に使えるのは1パーティションのみ）。 
Ver.2.0 ではこの上限が大幅に拡大され, SCSI デバ 
イスドライバが提供されたのとあいまって，光磁気 
ディスクや数百 M バイト級（なんなら G バイト級）の 
ハードディスクも利用できるようになった。 

大容量デバイスへの対応は，ディスタの管理方法 
を自然に拡張することで行われた。 Ver.1.0 では 1 
セクタのバイト数，1クラスタあたりのセクタ数が， 
それぞれ， 1024 バイト/セクタ， 1 セクタ/クラスタ 
に固定されていたのが可変になったのだ。ただし， 
ともに 2 の整数乗の値でなければならず， 1 セクタ 
の大きさは 32 バイト以上 32K バイト以下， 1 クラス 
夕あたりのセクタ数は 1 以上 256 以下という制限は 
ある 1 ま_た，いまのところ純正デバイスドライバで 
はこれまでどおり 1 セクタ= 1024 バイトのまま，デ 
ィスタ容量に応じて1クラスタあたりのセクタ数を 
増やすことで大容量ディスクに対応しているようだ。 
大雑把にいって， 64M バイトまでは 1 セクタ/クラス 
夕， 128M バイトまでは 2 セクタ/クラスタ，以下， 
容量が倍になるにつれ，1クラスタあたりのセクタ 
数も倍々になっていく。 

64M, 128M, 256M バイトというあたりに切り替 
え点があるのは，総クラスタ数が約 65,000 個までに 
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lb ドライフ番号 （0= A :， l = B :, …） 

lb ドライバ内の ュニッ ト番号 

lw I セクタあたりのバイト数 

lb I クラスタあたりのセクタ数一| 

lb クラスター> セクタのシフト数 

lw FAT 領域先頭セクタ番号 

lb FAT 領域の個数 

lb I 個の FAT 領域のセクタ数 

lw ルートディレクトリに入るファイル数 

lw データ領域先頭セクタ番号 

lw 総クラスタ数+1 

lw ルートディレクトリ先頭セクタ番号 

II デバイスドライパへのポインタ 

lb メディアバイト 

lb 書き込みが行われたかどうかのフラグ 
(一 I でアクセスなし） 

II 次の DPB へのポインタ （一 丨なら末尾） 
lw カレントディレクトリのクラスタ番号 
64 b カレントディレクトリ名 


セクタ入出力まわりでは DOS コールも一部拡張 
されている。 Human 68 k Ver .1.0 では16ビットに収 
まったヤクタ番号の最大値が Ver . 2 . 0ではそれ以上 
になりうるので，セクタ番号を直接扱う DOS コール 
chkfat , diskred , diskwrt で32ビットのセクタ番号 
がサポートされた。互換性確保のためにこれまでど 
おり16ビットのセクタ番号を使う呼び出し方法も残 
されているが，これから作成するプログラムは32ビ 
ットのセクタ番号を使うようにしたほうがよいだろ 
う。あるいは， Human 68 k のバージョンをチェック 
して2つの呼び出し方法を使い分けることも可能だ 
(あんまり，報われないような気がしないでもない 
が)。 

話は戻って，ちょっと DPB の話をしておきたい。 
マイナーな話になるのだが， Ver . 1 . 0と Ver . 2 . 0では 
DPB まわりに微妙な違いがあり，互換性を損ねてい 
る 0 まず， DPB 中のカレントデイレクトリ。 Ver .1.0 
では パスの 区切りとして“/”を使っていた”のに対 
し， Ver .2.0 ではほかとの統一性からか“¥”になっ 
た。これに加えて， Human 68 k 内部での DPB の構造 
が変更されている。¥61*.1.0では1111111311681^内部で 
も DOS コール getdpb が返す構造そのままの形で 
DPB を保持していたのだが， Ver .2.0 はそうではな 
い 0 Ver .2.0 の getdpb は内部形式の DPB を Ver .1.0 
と同じ構造に加工して返すことで互換性を保ってい 
るわけだ。しかし， DPB 中には“次の DPB へのボイ 
ンタ”がある。このポインタは Human 68 k 内部の 
DPB をじかに指しており，当然，その先にあるのは 
内部形式の DPB だ。このため， Ver .1.0 では有効だっ 
た“ポインタをたどって DPB を順に参照する”とい 
う方法力す Ver .2.0 では使えなくなった。 

ちなみに， Ver .2.0 の内部 DPB は表4のような構 
造をしている。未公開情報なのであくまで参考のつ 

表2 DP 巳の構造 


2) Human 68 k ではファイル 
を新規作成したときに，無条 
件に丨クラスタを確保するの 
で，0バイトのファイルにも 
I クラスタが割かれる。 

3) Human 68 k は空きクラス 
夕を使い切ったときに次のク 
ラスタを確保する。このため, 
ちようどクラスタサイズの倍 
数のファイルを作ると， I ク 
ラスタ余計に確保されてしま 
う。 


4) 同じ理由で，緻密なディ 
スク管理を行うために， I ク 
ラスタのバイト数を標準以上 
に小さくした（512バイトとか 
256バイトとか） RAM ディスク 
ドライバなんていうものも考 
えられる（どこかに実在する 
かもしれない)。 

5) 唐突ながら，本体とは独 
立して電源が切れるようにな 
つていない限り，僕がハード 
デイスク内蔵マシンを買うこ 
とはないだろう。 


6) r プログラマーズマニユ 
アル」には getdpb の項と，デ 
バイスドライパの項の2力所 
に DPB の構造が記されている 
が，前者には05,,バイト目の説 
明に誤りがある （XC Ver .2.0 
のマニュアルで確認。 Ver .2. 
I もきっと同じだろう）。 


7) ご存じとは思うが ， Hum 
an 68 k ではパスの区切りとし 
て“¥ "と“/”の両方を受け 
付ける。 


表3 メディアバイト 


F 4 h 

DAT 

F 5„ 

CD-ROM 

F 6„ 

MO 

F 7„ 

SCSI-HD . 

F 8„ 

HD 

F 9„ 

RAM-DISK 

FE „ 

2 HD 


制限されていることによる （ Ver . l . O ， Ver .2.0 とも）。 
これはクラスタの使用状況を管理する FAT (File 
Allocation Table ) が 16 ビット長までのクラスタ番 
号にしか対応していないためだ。なお，理論上は， 
FAT を拡張してクラスタ番号の上限を増やすこと 
でも大容量化はできる。しかし，それにつれて FAT 
領域に必要なディスク容量が急激に増えるので，あ 
まり現実的ではない。12ビット FAT は最大でも6 K 
バイトにしかならない力 ? ，16ビット FAT なら 128 K 
バイト，仮にもう4ビット増やして20ビット FAT に 
したとすると，実に 2.5 M バイトが必要になる。 

さて，いくら大容量ディスクが使えるようになっ 
たからといって，それを1ボリュームで使うのはあ 
まり得策ではない。 Human 68 k はファイルをクラス 
夕単位で管理しており，各ファイルは最低でも1ク 
ラスタを占める 2 、ファイルサイズが大きくなって 
1クラスタに収まらなくなったら，もう1クラスタ， 
というように空きクラスタが割り当てられていく 3 
クラスタサイズにたない場数にも1クラスタが割 
かれることに注意しよう。ファイルの最後のクラス 
夕には使われることのない無駄な部分があるわけだ。 
比較的小さなファイルが多数ある場合，クラスタサ 
イズが大きいと，それだけ無駄になるデイスクスぺ 
ースも増える。したがって，大容量ディスクも，1 
クラスタ=1セクタ=1024バイトになる 64 M バイト 
以下の複数パーティシヨンに分割して使ったほうが, 
デイスタの使用効率の点では好ましい 4》 。また，複数 
パーティシヨンに分割することには，（物理的なデイ 
スタの破壊はともかく）論理的に FAT が壊れるとい 
った事故が起きた場合にドライブ全部がもっていか 
れてしまうのを回避するという意味もある 5 >。 

デイスタの大容量化がプログラムにどう影響する 
かだが，ふつうにファイルの入出力を行う程度なら， 
なにも変わらないといってよい0ただ，デイレクト 
リのソートやパックを行うプログラムなど，セクタ 
単位でディスクを直接読み書きするプログラムを作 
る場合は， Ver .1.0 時代の1クラスタ=1セクタ= 
1024バイトという仮定が通用しないことを頭に入れ 
ておこう 0 DOS コール getdpb で DPB (Drive Para 
meter Block ) と呼ばれるドライブについての情報 
を取得し，必要なデータを入手しなければならない。 
DPB の構造は『プログラマーズマニュアル』に載っ 
ている 6〉 が，縁起ものだから表2にもまとめておい 
た。また，表3にメディアバイトの一覧も用意した。 
表3にはメーカー純正デパ M スドライバでサポート 
されている（将来のための予約も含む）もののみを記 
した0サードパーテイ製のデバイスドライバやフリ 
ーソフトウェアでは MS - DOS からの類推でほかの 
メディアバイトを使用している場合もある。 
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もりで見てほしい。カレントデイレクトリ名など， 
一部の足りない情報は別の領域に格納されてぉり， 
代わって内部で使用する情報が加わっている。ここ 
では“空きクラスタの検索開始位置”がちょっと目 
新しい。 

Human 68 k は，ファイルを新規作成したり書き込 
み中のファイルが大きくなったりして新たなクラス 
夕を確保する必要が生じた場合に FAT を検索して 
空きクラスタを探すわけだが， Ver .1.0 ではこの検 
索を常に FAT 先頭から行い，最もクラスタ番号の小 
さな空きクラスタを1¢保するようになっていた。対 
して， Ver .2.0 では各ドライブごとに前回どこまで 
検索したかを内部 DPB に保持してぉいて，次回の空 
きクラスタ検索はその位置から始める。その間にフ 
ァイルが削除されて前のほうに空きができたとして 
も， FAT の検索が末尾に達するか，再起動するか， 
あるいは， DOS コール drvctrl の.サブフ アンクシヨン 

10( Ver .2.0 での拡張）を使って強制的に FAT の検 
索位置をリセットするまで，そこは使われない。 

この様子を表5に示した。表5は， Human 68 k 
Ver .2.0 で G - RAM 上にとった RAM ディスクに，別 
ドライブから 200 K バイトの同じファイルを続けて 
何度も COPY コマンドでコピーし，そのファイルが 
どのセクタに収まったかを調べた結果だ。同じファ 
イルを上書きする形でコピーしているにもかかわら 
ず，ファイルの位置がどんどんずれていくのがわか 
るだろう。途中， FAT の検索位置が最終クラスタに 


表4内部 DPB の構造(参考) 


〇〇,. 

lb 

ドライブ番号 (0= A :, l = Br , …… ) 

01.. 

lb 

ドライバ内のュニット番号 

〇2„ 

II 

デバイスドライバへのポインタ 

06 h 

II 

次の DPB へのポインタ （一 1なら末尾） 

0 A „ 

lw 

1セクタあたりのバイト数 

0 C „ 

lb 

1クラスタあたりのセクタ数一1 

0 D „ 

lb 

クラスタ—セクタのシフト数 

0 E „ 

1 w 

FAT 領域先頭セクタ番号 

10,, 

lb 

FAT 領域の個数 

1 l H 

lb 

1個の FAT 領域のセクタ数 

I 2„ 

lw 

ルートディレクトリに入るファイル数 

I 4„ 

1 w 

データ領域先頭セクタ番号 

I 6 h 

lw 

総クラスタ数+1 

18,, 

1 w 

ルートディレクトリの先頭セクタ番号 

IA „ 

lb 

メディアバイト 

IB „ 

lb 

セクタ—バイトのシフト数 

ICh 

lw 

FAT 検索開始位置 

15 FAT 検索位置移動の様子その1 


I 回目のコピー後 0004„- OOCCh 

2回目のコピー後 OOCC „- OI 94„ 

3回目のコビー後 OI 94,,- OIFF „ 0004,,-0060,, 

4回目のコビー後 0060,1 -0128,1. 

5回目のコピー後 OI 28 h - OIFO „ 


達した時点で，折り返してふたたび先頭から探し始 
める様子も確認できる。 

想像するに， FAT 検索アルゴリズムが変更された 
のは空きクラスタの検索時間を短縮するためだろう, 
Ver .1.0 のやり方では，すでにびっしり埋まってい 
る可能性の高い FAT 前半部を空きクラスタを探す 
たびに走査する必要があるが， Ver .2. 0方式なら一 
度ですむ。 FAT 領域は最大で 128 K バィトになるか 
ら，仮に前半分が埋まっているとすると， 64 K バイ 
卜分のディスク読み込みとメモリテストが省ける計 
算だ。細かなことをいえば， Human 68 k は内部にデ 
ィスクキャッシュをもっているので， Ver .1.0 でも 
実際のデ ィス ク読み込み量はもっと少ないだろう。 
しかし， FAT すべてがキャッシュ上にあったとして 
も，メモリテストの時間がなくなればかなりの効率 
ァップは期待できる。また， Ver .2.0 方式では FAT 
領域のうちいま注目している1セクタのみがメモリ 
上にあればよいわけであり，キャッシュもより有効 
に働くと考えられる。 

t ころで，表5を注意してみると，1クラスタだ 
け常に重複していることに気づく。このことから， 
内部 DPB に保持されるのは最後に確保したクラス 
夕番号そのものだということがわかる。連続してク 
ラスタを確保する場合のことを考えると，最後に確 
保したクラスタ番号+1を保持するほうがテストが 
1回省略できてわずかに効率がいいんじゃないか， 

と，つい思ってしまった。 

効率といえば，ファイルの入出力速度には，ファ 
イルが連続したクラスタに格納されているかどうか 
がかなり影響する。ファイルが飛び飛びのクラスタ 
に分断して格納されていると，ファイル全部を読み 
書きするまでのあいだにドライブのへッドが物理的 
に移動する回数/距離が大きくなり，それだけ入出力 
が遅くなる。とくにファイルの作成/削除を繰り返し 
たディスクではファイルが分断される確率が高くな 
り，その度合が進むと，人間にも速度低下がわかる 
ほどになる。ディスクは使い込むにつれ，アクセス 
速度が劣化していくのだ。 

ここで， FAT の検索アルゴリズムの変更は， ファ 
イルが分断される率，ひいてはディスクアクセス速 
度の劣化しやすさも変える，と考えられる。実際に 
どう変わるかは，ファイルの作成/削除の柳文やディ 
スク容量なども関係してくるだろうから一概にいえ 
るものではない。よくなるか惡〈なるかすらはっき 
りとはわからない。だが，プログラムの開発過程な 
ど，一時期にファイルの作成/削除を何度も繰り返す 
場合を想定すると， Ver . 1.0 方式はディスクの比較 
的狭い領域を引っ搔き回すがために部分的な ファ ィ 
ルの“もつれ”は起きやすそうだ。その代わり，デ 







ィスクの使用中の部分と未使用の部分がはっきり分 
かれるので，ある程度ディスタを使い込んだあとで 
も，ディスク後半部には連続した空きクラスタが残 
っている ことが期侍できる。 Ver .2.0 方式のほうは 
部分的なファイ.ルのもつれは起きにくそうだが，デ 
ィスクの空き領域がいく つかの 中小ブロックに区切 
られる率は高くなる。残り容量が少なくなると急激 
にアクセス速度の低下を招くかもしれない。 

と，ここまで書いた時点で，ふと思いついたこと 
があったのでまた実験してみた。表6は先ほどと同 
様の実験を， COPY コマンドではな〈手元にあった 
ファイル コピーユーティリティで行った結果だ。見 
てのとおり，2回目のコピー以降は先頭1クラスタ 
だけが動かずに孤立してしまっている。このコピー 
ユーティリティが特別変な作りになって いる という 
わけではない。種を明かせば，単に“ C で書かれてい 
る’’だけなのだ。こと，この問題に関する限り ， H 
uman 68 k Ver .2.0 の FAT 検索 アル ゴリズムは， 

C のライ ブラ') 関数 open 0との相性が惡い。 

もとも topenO は UNIX のシス テムコールて 
り， UNIX 上の C では単なる OS インタフェイス （XC 


0や fopen 0などの関数を使っても，結局は内部で 
open () が呼び出される （ XC の場合）ので状況は変わ 
らない。 

念のためだが，ここで問題にしているのは相性で 
あって，べつに1111111311681{¥61'.2.0の？众1'検索ァ 
ルゴリズムが悪いわけでも， XC の openO 関数が惡 
いわけでもない。強いて悪者を探せば， Human 68 k 
が空きクラスタを確保するタイミング，だ。フアイ 
ルを作成するときに1クラスタ確保し，1クラスタ 
使い切ったら（さらに書き込みが行われるかどうか 
は考えずに）その場でもう1クラスタ確保する，とい 
うように先走るのが諸悪の根源。実際にデータが出 
力されたときに，それまで使っていたクラスタがす 
でにいっぱいだったら新たに確保する，というよう 
になっていれば， 0パ'イトのファイルに1クラスタ 
消費するような無駄も含めて，多くの問題は解決す 
る AT ろう。 


I ファイルシェアリング 

話題は変わって， ファイルシェア リン グ (file 


でいう DOSLIB 相当）として用意されている。 C と 
UNIX は切っても切れない関係なので，ほかの OS 上 
の C でも UNIX の システムコー ルを エミュレートす 
るライブラリ関数として open () がサ ポー トされる 
場合が多い。 XC も一応そうだ。で， UNIX の仕様で 
は， openO でファイルを新規作成する際には， 
書き込みモードでオープン 
存在するならサイズを〇に切り詰める 
ファイルがなければ新規作成 
という指示を組み合わせて与えることになっている。 
これを Human 68 k の DOS コー ルで エミュレートす 
ると，こうなる。 

1) DOS コール open で書き込みモードでオープン 
する 

2) オープンできたら， DOS コール write でファイ 
ルサイズを〇に切り詰める 8 > 

3) オープンできなかったら（ファイルが存在しな 
かったら） DOS コール create で新規作成する 
ファイルがすでに存在するかどうかで，発行され 

る DOS コールが 異なるところがポイントだ。ファイ 
ルが書き込み可能な状態でオープンされ，ファイル 
サイズが0になるという点では， create を使っても， 
open と write を組み合わせても，違いはない。しか 
し， create はあらかじめ旧ファイルを削除するのに 
対して， write でファイルサイズを〇に切り詰めた 
i きには先頭1クラスタが解放されずにそのまま残 
る。それが表6のような1クラスタ生き別れ現象を 
引き起こすのだ。ちなみに，ファイルの作成に creat 


sharing ) 機能をみてみよう。これは，並行して動作す 
る複数のプログラム，あるいは，ネットワーク下の 
複数のユーザーが，同じファイルを共有できるよう 
にするための仕組みだ。 

書き込み中のファイルをまた別にオープンして交 
互に書き込みを行えば，ほぼ確実にファイル内容は 
ぐちゃぐちゃになる。最悪の場合， FAT やディレク 
トリに矛盾を生じて， 

ディスクの管理領域が破壊されています 
という エラー メ ッ セージを 拝むことにもなりかねな 
い。ところ力 ? ，複数のプログラムが並行して走って 
いたり，ネットワークで外部記憶装置を共有するほ 
かの ユーザーが いたりすると，互いにそれとは知ら 
ずに同じファイルに書き込む可能性が出てくる。フ 
ァイルシヱアリングをサポートしたということは， 

こんな事故を防ぐために，排他的に ファイル アクセ 
スできることを保証する （= 同ー ファイルに 対する 
よそからのアクセスを禁止できる）安全装置が備わ 
った，ということだ。この意味で，“ ファイル アクセ 
スの排他制御”という言い回し 力す，ファイル シェア 
リングと同じ文脈で使われる。 

表6 FAT 検索位置移動の様子その2 

I 回目のコピー後 0004 H -00 CC H 

2 回目のコピー後 0004 H -0004,, 00 CC „-0 I 93„ 

3回目のコピー後 0004 h -0004 h 019311 -01 FF „ 0005 h -005 F h 

4回目のコピー後 0004 H -0004,. 005 F ,,- 0126,1 

5 回目のコピー後 0004„-0004„ 0 I 26 h -0 IEDh 


8) write で書き込みバイト 
数に0を指定すると，その時 
点でのファイルポインタ（次 
の読み書き位置）以降が切り 
捨てられる。 
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Human 68 k におけるファイルアクセスの排他制 さて， Human 68 k におけるファイルアクセスの排 


御には，ファイル単位のものと，ファイルの部分領 
域単位のものがある。フアイル単位の排他制御は 
DOS コール open のオープンモードを拡張するとい 
う形で実装された。オープンモードの第4 ~ 6ビッ 
卜でシェアリングモードを指定することで，そのフ 
アイルをそれ以上オープンすることを禁じたり許可 
したりできる（図1)。その効果はオープンを禁止/ 
許可したプログラム自身にもおよぶ。つまり，オー 
プンを禁じたファイルは，自分でもオープンできな 
くなる。 

部分領域の排他制御は新設された DOS コール 
lock で行う。 lock は，ファイルのバイト位置と長さ 
で指定した任意の領域をロック（よそからのアクセ 
スを禁止する）したり，ロック解除したりする。デー 
タベースファイルなどのように，ファイルが複数の 
レコードから構成され，各レコードが独立して参照/ 
更新される可能性のある場合に有用な機能だ。 

表7有効なオープンモードの組み合わせ 



他制御機能は CONFIG . SYS の SHARE 行を設定し 
て初めて機能する。 SHARE を設定しているユーザ 
一は少ないようだが，積極的に利用するつもりはな 
くても，とりあえず設定だけはしておいたほうがよ 
い〇 SHARE が設定されていないと，ファイルオーブ 
ン時にシェアリングモードを指定したり，部分領域 
をロックしようとしてもエラーが返るだけなので， 
気を利かせて排他制御を行うプログラムが困る。ま 
た，排他制御をとくに意識していないプログラムを 
実行する際にも，ある種の事故を防ぐ効果がある。 

表7は， SHARE が設定された状態で同じファイ 
ルを複数オープンする際に指定可能なオープンモー 
ドの組み合わせをまとめたものだ。たとえば，オー 
プンモード 30 H でオープンしたファイルは，それ以 
降，モード 21 h ，41 h のみでオープンできる，という 
ように読む（対角線を軸に対称だから，読む向きは 
縦でも横でもかまわない）。これをみると，とくにシ 
ェアリングモードを指定しなくても （= 互換モード 
を指定しても），自動的に排他制御は行われること 
がわかる。ふつうの読み込み専用モードでオープン 
したファイルは以後書き込みモードではオープンで 
きず，また，書き込みモードでオープンしたファイ 
ルはいっさいオープンできなくなる。 SHARE が設 
定してあるかどうかで挙動が変わってしまうのにど 
こが互換モードなんだ，という話もある力す，おかげ 
でファイルを誤って破壊する事故はかなり防げる。 

さらに， SHARE を設定しておくと，アクセス中の 
ファイルの削除や属性変更が禁止されるという効用 
もある。端的な例として， 

DEL GHOST > GHOST 
を挙げよう。 SHARE が設定されていれば，オープン 


図1 DOS コール open オープンモード 


bit 15 bitO 



1 ■ーアクセスモード 

〇…読み込み専用 
I …書き込み専用 
2…読み書き両用 

--シエァリンッモード 

0… Ver . I.O 互換モード 
丨…読み書き禁止 
2…害き込み禁止 
3…読み込み禁止 
4…読み書き許可 

一辞害ファイルアクセスモード 
0 ... 通常のファイル 
I …辞害ファイル専用モード 
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中のファイルを削除する形になるので，排他制御が 
働き， GHOST の削除は行われない。しかし，設定さ 
れていないと，このコマンドは次のように動作して， 
FAT とディレクトリが矛盾した状態を作り出す。 

1) リダイレクト先ファイル GHOST を作成する0 
ディレクトリ上には仮にファイルサイズ0で 
GHOST についてのファイル情報が書き込まれる。 
併せて， Human 68 k の仕様上，1クラスタカ ? 確保 
され， GHOST に害 lj り付けられる 

2) GHOST を削除する。 1) で確保したクラスタは 
解放される 

3) リダイレクト先 GHOST を クローズ する 0 この 
とき GHOST のフアイル情報が再度デイレクトリ 
に書き込まれる 

4) 結果として，ディレクトリ上に空きクラスタを 
指す幽霊ファイルの残骸が残る 

幽霊ファイルは，すぐに削除してしまえば害はな 
い。エラーは出るが，その時点でディレクトリ上の 
ゴミは消えるので， FAT とディレクトリの不整合は 
解消される。しかし，幽霊というだけあって，放っ 
ておくと結構怖い。 GHOST をこのままにしておき， 
別のファイル FOQ を作成すると， FOO はたぶんさっ 
き GHOST に一時的に割り付けられたクラスタに収 
まるだろう。それから GHOST を削除すると， FOO 
に割り当てられたクラスタが解放され，今度は FOO 
が幽霊になる。 

あまりにわざとらしい例だと思ったかもしれない。 
確かに， DEL は出力をリダイレクトしても意味がな 
いから，ふつうこんなことはしない。とはいえ， 

DEL *.0 

という馴染みのコマンドも，ちよっと慌てて SHIFT 
キーを放すのが遅れれば， 

DEL * >0 

に化けるのだ。くどいようだ力 ? ， SHARE を設定して 
いないようなら，いますぐ CONFIG.SYS を書き換 
えることを勧めたい。 

SHARE は2つの引数をとり，第1引数で排他制 
御を行うフアイル数，第2引数で1本のファイルあ 
たりのロック領域数を指定する。ファイル数は FIL 
ES で設定したオープン可能な最大ファイル数と同 
程度にしないと意味がない。というのは，異なるフ 
アイルをオープンするごとに排他制御用の情報格納 
領域が消費され，足りなくなるとフアイルのオーブ 
ン自体できなくなってしまうからだ。事実上， 
SHARE の第1引数により同時にオープンできるフ 
アイルの最大数も制限される 9 >。第2引数のほうは 
それほど大きな値にする必要はないだろう。ネット 
ワーク環境下なら別だが，いまのところ DOS コール 
lock は滅多に使われない。ただ，同一のファイルを 


同時に複数オープンする（もちろん，許されるオー 
プンモードで）と排他制御情報は共用され，オーブ 
ンごとにロック領域が消費されるようだ 。 SHARE 
の第2引数によって，“同じファイルを同時にオー 
プンできる回数’’が制限される。メモリにゆとり力す 
あれば，やはり FILES に近い値にしておいたほうが 
いいかもしれない。ちなみに，排他制御情報用のヮ 
ークには，ファイル1本あたり， 

ロック領域数 X 12+ 92バイト 
のメモリが使用される。 

さて， SHARE を設定してもらったばかりで申し 
訳ないのだが，前述のように， DOS コ_ル open の互 
換モードが呼び名のわりには互換性がないので， 

SHARE を設定すると動かなくなるプログラムとい 
うものも考えられる。たとえば，これまでは書き込 
み位置が重ならなければ，同じファイルを複数オー 
プンして別々にデータを書き込むこと もできた。が， 

SHARE を設定してしまうとシエアリングモードを 
きちんと指定しない限り，2度目以降のオープンは 
許されない。また，ふつうなら読み書き両用モード 
を使うところを，読み込みモードと書き込みモード 
で2度オープンするような作りのプログラムもうま 
くない。実際，自作のプログラムで似たような問題 
が見つかったことがある。そのプログラムはファイ 
ル コピーユー ティリティの類（さっきの実験に使っ 

表日 DOS コール iOCtrl サブファンクシヨン追加分 ( 参考） 

サブ ファン クシ ヨン 9 
move.w #ドライブ番号， _( sp ) 
move.w #9, -( sp ) 

DOS IOCTRL 

addq.l #4, sp 

サブ ファンクシヨン 10 
move.w # ファイルハンドル. -( sp ) 
move.w # 10 , -( sp ) 

DOS IOCTRL 

addq.l #4, sp 

サブ ファンクシヨン 11 

move.w #リトライ間隔 （1/100 単位)， -( sp ) 
move.w #リトライ回数， -( sp ) 
move.w #11, -( sp ) 

DOS IOCTRL 

addq.l #6 ,sp 

サブ ファンクシヨン 12 
pea . I バッファアドレス 
move.w #機能番号， -( sp ) 

move.w # ファイルハンドル， -( sp ) 
move.w #12, -( sp ) 

DOS IOCTRL 

addq.l #8, sp 

サブ ファンクシヨン 13 
pea . I バッファ アドレス 

move.w #機能番号， -( sp ) 

move.w #ドライブ番号， -( sp ) 
move.w #13, -( sp ) 

DOS IOCTRL 

addq.l #8, sp 
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9) あくまでも••ファイル" 
をオープンする場合。キャラ 
クタデバイスの場合はオーブ 
ンしても排他制御情報は作成 
されないので， SHARE の第 I 
引数を超えた回数のオープン 
ができる。 




たものではない）だったのだが， SHARE を設定して 
以来，ときおりコピーを行わずにェラー終了するよ 
うになってしまった。原因はコピー先がファイルか 
デバイスかを調べる小さなサブルーチンにあった。 
そのサブルーチンは引数で指定されたフアイルを読 
み込みモードでオープンし，オープンできたら DOS 
コール ioctrl で装置情報を取得して，その第 7 ビット 
を調べて ccr に返す，という処理を行っていたのだ 
力?，クローズするのを忘れていたのだ。そのため， 
コピー先ファイルがすでに存在すると，読み込みモ 
ードでオープン中のフアイルを書き込みモードで才 
ープンしなおすことになり，ェラーを引き起こして 
いた0 

このような互換性上の障害も， SHARE を設定し 
ない理由にはならないだろう。むしろ，プログラム 
側が対応するべき問題だ。読者も SHARE を設定し 
た環境で手元のプログラムを走らせてみて，不都合 
がないかどうか確認してみてほしいと思う。 

ファイルシェアリングの話題の最後に，関連して 
拡張/新設された open，lock 以外の DOS コールに つ 
いても触れておく。 

ファイル シェアリングというよりはネットワー ク 
関係になってしまうが， DOS コール ioctrl のサブ フ 
アンクションは いく つか増えた。『プログラマー ズ 
マニュアル』 には載っていないから，未公開機能と 
いうことになる。しかし， C のライブラリには対応 
する関数が追加されていて， 『C ライブラリ マニュア 
ル』 にもしっかり載っているので， 『プログラマー ズ 
マニュアル』 には載せ忘れたのだろう，と善意に解 
釈して代わりに解説しておく。表8も適宜参照して 
もらいたい。 

サブファンクション 9 と 10 は，それぞれ，ドライ 
ブ，ファイルがリモートかローカルかを返す。ここ 
で，リモートとはよそにあってネットワークを介し 
てつながっているデバイス，ローカルは X68000 に直 
接つながっているデバイスのことをいう。結果は 
d0. 1 の第 12 ビットに返り， 1 ならリモート， 0 なら口 
一カルだ。第 12 ビットというのがいかにも変則的だ 
が，実はサブフアンクション0で返る装置情報と同 
じものが d 0. 1に返ってきている。実際，サブフアン 
クション 0 と 9 の処理ルーチンは共通だ。また，こ 
れまではドライブ番号から装置情報を得ることがで 
きなかったが，サブファンクション 10 はその手段を 
提供してくれる（未公開コールの未公開機能を使う 
ことになるのかな）。装置情報は Ver.1.0 に比べ， 

ビット 6 特殊 IOCTRL 可能 

ビット12 0なら ローカル 

1ならリモート 

ビット 13 特殊ブロックデバイス 


が拡張されているようだ。特殊 IOC 丁 RL については 
後述する。特殊ブロックデバイスがなにを指すのか 
はよくわからないが，ビット 13 が 1 のときのみビッ 
卜12が意味をもつことから，ネットワークドライバ 
のことなのだろう。 

サブ ファンクション 11 は I/O リトライ間隔と回数 
を指定する，とある。これはネットワーク下で共有 
違反などの理由によりアクセスがうまくいかなかっ 
たときに，適当な間隔をおいて何度か再リ ク エスト 
する，その間隔と回数を指定するものらしい。力 5 '， 
ここで設定した I/O リトライ間隔，回数は DOS コー 
ル indosflg で参照できるところをみると，一般のデ 
イ スタの I / O リトライ時にも使われうるのかもしれ 
ない（つまり，デバイスドライバが自らリトライ間 
隔と回数を DOS コールで取得して，それだけリトラ 
イを繰り返す）。 

サブフ アンクシヨ ン 12 と 13 はデバイスドライバ、の 
特殊 IOCTRL なるものを行う。早い話がデバイスド 
ライバとの双方向通信だ。ある機能番号を送ったら， 
それなりのデータを返すようにデ、パ、イスドライバを 
作っておいて，その取り決めにしたがって通信する。 
ネットワーク ドライバの制御用に設けられたんじゃ 
ないかといい加減に想像しているのだ力す（全然違う 
かもしれない），一般のデバイスドライバが使って 
もとくに問題はないだろう。使い方によっては，い 
ろいろ遊べそうだ。デバイスドライバを使って ファ 
ンクションコール まがいのものを実現することも可 
能だろう（遅いだろうけど）。 

なお，特殊 IOCTRL を行うためには，そのデバイ 
スに IOCTRL 可能，特殊 IOCTRL 可能というデバイ 
ス属性を与えておく必要がある。 IOCTRL 可能にす 

るためには 『プログラマー ズ マニュアル』 にもある 

ように，デバイス厲性の第 14 ビットを立てる。特殊 
IOCTRL 可能にするためには，デバイス属性の第 11 
ビットを立てておけばよいようだ(装置情報との違 
いに注意)。また，特殊 IOCTRL 時にはデバイスドラ 
イバに対して コマン ド コー ド 13 で I/O リ クエ ストが 
行われ，その際， 

14(a5).w 機能番号 
18 (a5).1 パ、 ツフアア ドレス 
が渡される。この機能を利用したデバイスドライバ 
を作る際の参考にしてほしい。 

ところで，サブ ファンクション 12 と 13 に対応する 
XC の関数は IOCTRLFDCTL 0 と IOCTRLDVCT 
L 0 だ。 なのに， IOCTRLFDCTLO 力 ? サブ ファンク 
シヨン 13 を， IOCTRLDVCTL 〇がサブ ファンクシ 
ョン12を呼び出しており，名前と機能が一致しない。 
どうもライブラリと Human68k のどちらかのバグ 
らしい。ライブラリが間違っていると考えるのが自 



然だが， ioctrl ではドライブ番号と ファイル ハン 
ドルのどちらにも共通の機能がある場合，ドライブ 

番号， ファイルハンドルの 順にサブ ファンクシヨン 
番号が並んで いるのに， サブフ ァンクシヨン 12と13 
だけは こ の 関係が逆 になっているの は怪 しい。 

バグといえば，サブ ファンク シヨ ン 13は特殊 
IOCTRL 可能なデバイスかどうかをチヱックする 
のに対して，なぜかサブ ファンクシ ヨ ン 12ではチェ 
ックがない。誤って対応していないデバイスにこの 
機能を使おうとすると，最悪バス ェラーの 類の エラ 
一が発生する可能性がある。事前にサブ ファンクシ 
ヨン0で装置情報を取得して，ァプリケーシヨン側 
で注意しないと危険だ。 

さて，新設された DOS コール newfil 6 と maketmp 
も ファイル シェアリングと無縁ではなさそうだ。ど 
ちらも create と同じ呼び出し方をし， ファイルを 作 
成するという点で機能も似ている。が， newfile は“新 
規”作成専用で，同名の ファイルが すでに存在する 
場合は エラーを 返す 1 。、また， maketmp のほうは， 

temp ????.$$$ 

のようにファイル名の中に“？”を埋め込んでおく 
と，そこに適当な数字をはめ込んでユニークなファ 
イル名を作り，その名前のファイルを作成する。作 


成した ファイル 名は引数として渡した ファイル 名格 
納領域でそのまま返され，ふたたび同じ ファイル 名 
(を置いたメモリのァドレス）を渡せばまた別の名前 
の ファイルが できる。 コール 名のとおりテンポラリ 
ファイル 作成用だ。 

どちらの機能も既存の DOS コールを組み合わせ 
れば実現可能だ0あえて，ひとつの DOS コールにな 
つているところに，ファイルァクセスの排他制御の 
匂いが感じられる。ファイルが存在するかどうか調 
ベ，なければ作成するのでは，偶然，バックグラウ 
ンドプロセスが同じことをしようとして混乱する町 
能性があるが ， DOS コール中では基本的にバックグ 
ラウンドタスクへ制御が移ることがないので，一連 
の処理を間違いなく完結させることができるわけだ。 

|仮想ドライブと仮想ディレクトリ 

Human 68 k の ファイル シエアリングまわりは，実 
は MS - DOS からの借り物なのだが，一緒に拝借して 
きた機能に，仮想ドライブと仮想ディレクトリがあ 
る。サブディレクトリを疑似的にドライブに割り A 
てたり（仮想ドライブ)，逆にドライブをサブディレ 
クトリに割り当てたり（仮想ディレクトリ）する機能 


ディスクキャッシュ 


ディスクキャッシュ (cache) とはディスクアクセスを減 
らす目的でディスク内容をセクタ（などの基本的な）単位で 
ためておくバッファをいう。キャッシュにデータがあれば 
(キャッシュにヒットする，という），実際にはディスクを 
読む必要がなくなるので入力速度が稼げる。ここで，キャ 
ッシュ内容とディスク内容は常に一致していないと困るか 
ら，害き込み時にはキャッシュとディスクの両方に同じデ 
一夕を害き込むことで整合性を保つ工夫が必要だ。また， 
キャッシュにないセクタを読むときには，キャッシュのう 
ちのどれかを破棄してそこに読み込むことになるが，どれ 
を破棄するかはアクセス頻度なり，最後にアクセスした時 
間なりを基準に選ぶ。 

キャッシュの効果は，ディスクの同じ部分を何度も読む 
場合にとくに有効だ。逆にいろいろなところをまんべんな 
く読むような場合には余計な処理をする分遅くなることも 
ある。とはいえ，一般に FAT やディレクトリなどの管理領域 
は頻繁にアクセスされるものであり，ディスクキャッシュ 
を用意する意味は十分にある。 

本文でいう Human68k 内部のキャッシュとは， CONFIG. 
SYS の BUFFER で確保した I/O バッファを指す。 I/O バッフ 
ァの第丨の目的は，ディスクの入出力単位であるセクタの 
大きさに満たないデータを読み書きする際に，データを一 
時的にためておくことにあるわけだが，同時にキャッシュ 
としても働いている。一般に，キャッシュは単に大きくと 
ればよいというものではなく，あまり極端に大きくしてし 
まうとキャッシュへの問い合わせに時間がかかるようにな 
り，逆効果にもなりうる。しかし， Human68k の BUFFER の 
設定値はたかだか99個までなので，ある程度メモリにゆと 
リがあれば，限界まで確保してしまってもいいだろう,， 

さて，せっかく BUFFER をたくさん確保しても，キヤッシ 


ュの効果があまり出ない場合もある。 COMMAND.X の DIR コ 
マンドはディスクの使用容量/残り容量を知るために DOS 
コール dskfre を発行する。 dskfre は FAT を全部読んで空きク 
ラスタを数えるため，フロッピーディスクならともかく， 
ある程度の容置のハ_ドディスクになると，とんでもなく 
遅い。こんなときこそキャッシュに働いてもらいたいもの 
だが，クラスタ数の多い（必ずしも大容量という意味では 
ない）ディスクの場合， FAT がキャッシュに収まりきらな 
くなる。仮に収まったとしても，キャッシュが FAT に占領さ 
れ，キャッシュの効果は薄れる。以前にも書いたのだが， 
気になる人は COMMAND• Xにパッチを当てて， dskfre の呼び 
出しを， 

moveq.l #0, d0 
で潰すのがよいだろう。 

なお，キャッシュ内容は， BREAK キーを押すか， DOS コー 
ル fflush を呼び出すことでクリアされる。 DOS コール diskred 
や diskwrt はキャッシュを通さずにディスクを直接読み書き 
するので，とくに diskwrt を使ったときは忘れずにキャッシ 
ュをクリアしておかないと，キャッシュとディスクが不整 
合を起こすので注意したい。 

で， XC のライブラリ関数 flushallO は意味もなく（ないと 
思う） fflush を呼び出す。しかも， flushallO は C で書いたプロ 
グラムの終了時に無条件に呼び出される。つまり， C で書 
いたプログラムを実行するだけで，キャッシュがクリアさ 
れてしまうのだ。当然のように，悪い子は XC のライプラリ 
を書き換えて（そのためのソースだ) fflush の呼び出しを削 
る。この場合，セクタを直接読み書きするプログラムは自 
発的に FFLUSH 0関数を呼び出す必要がある点に注意する 
こ >* 


10) このためだけに，エラー 
番号一90が新設されている。 
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だ。ファンクションコールレベルでは新設された 
DOS コール assign が， コマンド レベルでは SUBST . 
X が，これをサポートする。ファイルシエアリングほ 
どではないにしろ，こ©機能もあまり使われていな 
いらしいので，用途を紹介すると！：もに，ユーザー 
レベルでの使用上の注意点に触れておこう。 

仮想ドライブは，深い階層にあるサブディレクト 
リによくアクセスする場合に便利だ。たとえば， 
SUBST Z : A :¥ LONG ¥ PATH¥NAME 
により仮想ドライブ Z : を定義しておくと，以後， 

DIR A :¥ LONG ¥ PATH¥NAME 
が， 

DIR Z : 

で簡略指定できるようになる。また， SX-WINDOW 
関係なんかでは全角文字を使ったディレクトリ名が 
用いられることがままあり， COMMAND . 父上から 
アクセスするのが面倒なものだが，ここでも， 
SUBST Z : A :¥ アクセサリ 
t いった仮想ドライブ定義が有効だ。さらには，デ 
ータファイルがルートディレクトリにないと動かな 
い間抜けなプログラム（いまだにそんなプログラム 
があるのかどうかは知らないが）を騙すのにも使え 
る。そもそも MS - DOS で仮想ドライブがサポートさ 
れるようになったのは ， 「Wordstar がいつ までたっ 
ても階層化ディレクトリに対応しなかったから」だ 
という嘘だか本当だかわからない話も残っている。 
ほかには， 

SUBST Z : A :¥ 

のようにルートディレクトリを仮想ドライブに割り 
当てることで，疑似的にドライブ名の別名を作り出 
すこ！：もできる。 

なお，上の例では Z ドライブを仮想ドライブとし 
て割り当てたが，そのためには， 

1) 0^卩10.5丫8で1^3丁01^^^：=2 : に設定して 
ある 

2) Z : に実ドライブやほかの仮想ドライブが割り当 
てられていない 

という2条件を満たす必要がある。 

対する仮想ディレクトリのほうは，接続されてい 
る多数のドライブを自分でわかりやすいよう管理す 
るのに利用する。たとえば，ハードディスクが4パ 
ーティションに分かれていて， A :~ D : を占めている 

場合， 

MD A:¥APPLI 11 SUBST A:¥APPLI B : 
MD A:¥GAME 11 SUBST A:¥GAME C : 
MD A:¥WORK 11 SUBST A:¥WORK D : 
により， B ~ D ドライブが A ドライブ下のサブディレ 
クトリであるかのように扱えるようになる。無機的 
なドライブ名の代わりに，自分の好きな名前をつけ 


ることができるわけだ。あるいは，クラスタサイズ 
を小さくする目的で複数パーテ イションに 分割した 
ハードディスクを，見かけ上1ドライブとして使う 
ための手段ともなる。この調子で全ドライブを A ド 
ライブ下に束ねれば UNIX ごっこもできる。 

ここで，仮想ディレクトリ名は実在するデイレク 
トリでなければならないので，あらかじめ空のデイ 
レクトリを作成しておくのを忘れてはならない。も 
ちろん，空ではないディレクトリに割り当ててもよ 
いが，そのディレクトリ下の ファイルに アクセスす 
る手段は失われてしまう。また，仮想ドライブはい 
わば“別名’’であり，元のデイレクトリにもいまま 
でどおりアクセスできるのに対して，仮想デイレク 
トリに割り当てたドライブ名（上の例なら B :~ D : ) は 
ドライブとして認識されなくなる点にも注意したい。 
卩01?1^厶丁.乂や0131«：0?¥.乂は引数としてドライ 
ブ名を要求するから，仮想ディレクトリに割り当て 
たドライブは フォー マッ トやデイスク コピーが でき 
なくなってしまう。したがって， フロッピー デイス 
クドライブを仮想デイレクトリに割り当てるのはあ 
まり勧められない。 

あと， SUBST . X は結構間抜けなプロダラムなの 
で，仮想デイレクトリに割り当てるディレクトリや， 
仮想ディレクトリ名はフルパスで指定する必要があ 
る。また， / D ォプションで割り当てを解除する場 
合，ドライブ名を与えなければならないという癖も 
ある。仮想ドライブの場合はともかく，仮想ディレ 
クトリを解除する際にも，対応する実ドライブ名を 
指定する。この変則性は， SUBST . X のせいというよ 
りも Human 68 k の仕様上の問題だ。 Human 68 k は， 
仮想ディレクトリがどのドライブを指す力 N ではな 
く，ドライブがどの仮想ディレクトリに割り当てら 
れているか，というかたちで仮想デイレクトリの割 
り当てを管理しているのだった。 

さて，仮想ドライブ/仮想デイレクトリは ユーザー 
レベルでは，まあ便利な機能といえるだろうが，プ 
ログラミングのうえでは気をつけなければならない 
問題をなにかと増やしてくれた。 

まず，仮想ドライブにより，同じファイルを表す 
複数の パス 名ができてしまうた め， 2 つのパス 名が 
同じファイル/デイ レクト リを表して いるか どうか 
の検査は面倒になる。事前に，仮想ドライブを実デ 
ィレクト リに展開するという前処理が必要となった。 
もっとも仮想ドライブがなくても，絶対パスと相対 
パス， 半角英字の大文字/小文字，ファイル名の9文 
字目以降， パスの 区切り文字，漢字を含む2バイト 
文字，といった要素が いろいろ あるた め，パス 名の 
比較は決して単純な処理ではない（その複雑さは一 
度味わってみてほしい）。それに比べれば，仮想ドラ 



イブの展開ぐらいどうということはないともいえる。 
にもかかわらず， Human 68 k 純正コマンドが仮想ド 
ライブを考虛していないのには少々驚かされる。 

たとえば ， COMMAND .X の COPY コマン ドだ。 

COPY A :¥ DIR¥FILE A :¥ DIR¥FILE 
のような露骨な指定はきちんと弾いてくれる力 5 '， 

SUBST Z : A:¥DIR 

COPY A :¥ DIR¥FILE Z:¥FILE 
なんてやると，転送元と転送先の実体が等しいこと 
に気づかずに乙 ¥ FILE を新規作成し，その結果，転 
送元ファイルの内容を破壊する（しかも，幽霊化す 
る）。ただ，幸いなことに COPY は転送元，転送先の 
順にファイルをオープンするため， SHARE を設定 
しておけば Z :¥ FILE をオープンしようとしたとき 
に排他制御に引っ掛かってエラーで止まる。 

逆に，チヱックの甘さが利用できる場合もある。 
COPYALL . X は，転送元と転送先のドライブが一致 
しているとコピーを行わない仕様なので， 

COPYALL A :¥ DIR ¥* . * A:¥DIR 
はもちろん，なにも問題のない， 

COPYALL A :¥ DIR ¥* . * A:¥BAKDIR 
も受け付けない 11〉 。この不便な仕様も仮想ドライブ 
を使って， 

SUBST Z : A:¥BAKDIR 

COPYALL A :¥ DIR ¥* . * Z :¥ 

のように指定すれば，すり抜けることができる。 
HISTORY . X を組み込んでいるのなら，図2のエイ 
リアスも有効かもしれない。 

なお， COPYALL . X が同ードライブ上でのコピ 
一をサポートしていないのは， 

COPYALL A :¥ DIR ¥* . * A:¥DIR 
を弾く意味もあるが， 

COPYALL A :¥ DIR ¥* . * A :¥ DIR ¥ DIR ¥ 
のような指定が行われたときに，再帰的に処理が繰 
り返されて止まらなくなる 12 > のを防ぐのが主眼らし 
い。ほかにもやりようはあるだろうに，よりによつ 
ていちばん楽な方法，つまり，転送元と転送先のド 
ライブが同一なら再帰的な指定が行われた“可能性 
がある’’ので コピーし ない，という手抜きをしてい 
るのだ。仮想ドライブで COPYALL . X を騙すとこん 
な指定もできてしまうので気をつけてほしい。 

余談ながら， パス 名の比較をサボって，なおかつ， 
2 つのパス 名が同 じファイ ルを指しているかどうか 
知る方法がないでもない。許されるかどうかは微妙 
なところだが，その方法では DOS コール files を使 
う 0 とにかく，2つの パス 名を files にかけて， files が 
返してきた情報を比較するのだ。通常使用する後半 
部分の ファイル 名やら ファイルサイ ズはもちろん， 
『プログラマー ズ マニュアル』 では意味不明の シン ボ 


ルでのみ表され， “ Human 68 k 内部で使用”とただし 
書きの ついた 前半部もとにかく比較してしまう。す 
ベて一致するようなら， 2 つの ハ。ス名は同じ ファイ 
ルを指していると判断できる 0 files は完全なファイ 
ル名しか受け付けないので， ルート ディレクトリと 
仮想ディレクトリの比較などには利用できないが， 
通常の ファイル やディレクトリであれば，この方法 
でパス名の同一性が検査できるはずだ。似たような 
案としては ， DOS コール chkfat を使う方法もある。 
ファイルが どのドライブのどのセクタを占めて いる 
のか調べ，それを比較するのだ。ただ， chkfat は大 
量のメモリを要求するので， files ほど気楽に使うわ 
けにはいかないだろう。 

参考までに， Human 68 k 内部で使用される非公開 
部分を含む， files が返す情報の構造を表9に示す。 
非公開部を参照することを勧めるものではないが， 
これを見てもらえれば，上に示したパス名比較方法 
がうま〈動くことはわかってもらえるだろう。なお， 
セクタ番号がロングワードになっていることからも 
想像できるように，表9は Human 68 k Ver .2.0 でし 
か通用しない。非公開部の構造は Ver .1.0 とは異な 
っ ている。 『プログラマー ズ マニュアル』 ではいまだ 
に Ver .1.0 の構造が書かれていたりするが，気にし 
ないことにしよう。 

パス名同一性の検査以上に，仮想ドライブ/仮想デ 
ィレクトリの存在が影響す る 処理といえば，やはり， 
セクタ単位での入出力だ。まず，セクタ単位の入出 
力時は実ドライブ番号がわからないとできない。そ 
こで，仮想ドライブ/仮想ディレクトリを実ディレ 
クトリ/実ドライブに展開して，元のドライブ名を調 
ベる 必要がある。この展開だが，仮想ドライブはと 
もかく，仮想デイレクトリの場合はかなりやっ力、い 
だ。仮想ディレクトリから実ドライブを簡単に得る 
方法はないので，全ドライブ について DOS コール 


II) A:¥DIR 下のファイルを 
A:¥DIR¥DIR 下に コピーしたあ 
と， コピー したばかりの A : 
¥DIR¥DIR をさらに A:¥DIR¥DIR 
¥DIR に コピーす る，というよ 
うに処理が繰り返される。 


12) それにしても， COPY 
ALL.X はなにかにつけて使用 
法を表示したがって困る。と 
くに， / N や / T オプションを指 
定したときに“すでにファイ 
ルが更新されていてコピーす 
る必要がなかった”場合（明 
らかに正常動作，正常終了） 
にまでヘルプメッセージを出 
すのはなんのつもりだろう。 


図2 COPYAL し X をだますエイリアス 


COPYDIR SUBST Z: %2 | | COPYALL %| Z: | | SUBST /D Z: 


表日 DOS コール files / nfiles が返す情報(参考） 

〇〇,, lb 検索するファイル属性 

0I H lb 検索するドライブ番号 (0=A:, l=B:, ...) 

02„ II 検索中のディレクトリのセクタ番号 

06 h Iw ディレクトリの残りセクタ数（ルートの場合のみ有効） 

08 h Iw ディレクトリ上のセクタ先頭からのオフセット （-1 は該当ファイルなし） 

0A h 8b 検索するファイル名 

I2„ 3b 検索する拡張子 

15,, lb 見つけたファイルのファイル属性 

I 6„ II 見つけたファイルのタイムスタンプ 

IA h II 見つけたファイルのファイル長 

IE h 見つけたファイルのファイル名 
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13) “一 " は MS - DOS では ファ 
イル名に使えて Human 68 k で 
は使えない唯一の文字だった。 


assign で割り当て情報を取得し，仮想ディレクトリ 
に割り当てられているものがあったら，ハ。ス名を比 
鞍する，という手順を踏むことになる。仮想ディレ 
クトリに関しては， files や chkfat を使う手も通用し 
ない。仮想ドライブ用に用意した元のディレクトリ 
の情報しか得られないのだ。 

また，仮想ディレクトリに割り当てられた実ドラ 
イブは，単にドライブ名が無効になるだけではなく， 
ドライブ番号のレベルで無効になってしまう。この 
ため， getdpb や diskred / diskwrt を使うためには，先 
に展開して得た実ドライブがもし仮想ディレクトリ 
の割り当て先になっていたら，それを解除して，あ 
とで元に戻す必要がある。ここでは，元のパス名が 
仮想ディレクトリを含んでいたかどうかではなく， 
展開後の実ドライブに注目することに気をつけよう。 
割り当て方によっては，仮想ドライブを展開した結 
果得られた実ドライブが，別の仮想ディレクトリに 
割り当てられている場合もあるからだ。 


そのほかの機能 


些細なところでは， DOS コール breakck が拡張さ 
れ，ブレイクチェックを完全に殺すことができるよ 
うになった。併せて， COMMAND . X や CONFIG . 
SYS の BREAK では“ ON ”， “ OFF ” に加えて “ KILL ” 
が追加された。ただし，この機能が完全に動作する 
のは現時点での最新バージョンである Ver .2.03 か 
らだ。 Ver .2.02 までは ， BREAK KILL に設定して 
あっても， CTRL+S (または SHIFT + BREAK ) で 
表示を--時停止した状態だと BREAK キーが利いて 


表10 FC 曰の構造(参考） 


〇〇» 

lb 

この FCB に対応しているファイルハンドルの数 

OIh 

lb 

装置情報 

02h 

II 

内部 DPB へのポインタ/デバイスドライバへのポインタ 

〇6„ 

II 

ファイルポインタ 

OAh 

II 

排他制御情報へのポインタ 

OEh 

lb 

アクセスモード 

OFh 

lb 

ディレクトリ上の位置（セクタ先頭からの個数） 

IOh 

lb 

アクセス中のクラスタ中のセクタ 

Mh 

lb 

??? 

I2 h 

Iw 

アクセス中のクラスタ番号 

I4„ 

II 

ァクセス中のセクタ番号 

I8 h 

II 

I / O バッファ先頭 

ic „ 

II 

対応するディレクトリセクタ番号 

20 h 

II 

ファイルポインタ移動の上限 

24„ 

8b 

ファイル名 

2 C h 

3b 

ファイル名拡張子 

2 F „ 

lb 

ファイル属性 

30 (J 

10 b 

ファイル名残り 

3 A „ 

Iw 

先頭の FAT 番号 

3 C „ 

Iw 

更新最終年月日 

3 E „ 

Iw 

更新最終時刻 

40„ 

II 

ファイルサイズ 

44„ 

61 

??? 


しまう （ CTRL + C はちゃんと無効化される）という 
バグがあって，ちゃんとは使えない。 

そういえば， Ver .2.03 からはファイル名中に“一” 
(ノ、イフン）が利用できるようになった。プログラム 
のオプションと区別するためか，ファイル名の先頭 
での使用は許されないという小さな制限はあるよう 
だが，とにかく，これで MS - DOS の“一”を含むフ 
ァイルが読み書きできる 13 、もっとも，フリーソフト 
ウェアには Human 68 k のファイル名の仕様を披張 
するプログラムもあったし，“一”を使えるようにす 
るだけな GVer .2.01〜2.02 S ら Human 68 k に1バ 
イト'のパッチをあてるだけですむ。 Human 68 k 本体 
の“どこか’’にある， 

20 22 27 2 B 2 E 

というバイト列の 2 E を 2 D に書き換えればよい。メモ 
リ上で見つけたら， Human 68 k の先頭番地と X ファ 
イル先頭のヘッダの大きさを考慮すれば，ファイル 
上の書き換え位置もわかる。 

あとは非公開コールがひとつある。冒頭の表1に 
も示したように， Human 68 k Ver . 2.0 で新設された 
DOS コールのうち，コール番号 FF 7 C H は『プロダラ 
マーズマニュアル』では公開されなかった。一般ア 
プリケーションからは使ってくれるな，ということ 
らしい。が，このコールを使うと面白いこと（惡いこ 
とともいう）がいろいろとできたりするので，簡単 
に紹介するだけしておこうと思う。実際に使うかど 
うかは読者の良識に委ねる。 

このコールは， 

move . w #フアイルハンドル，一 ( sp ) 

DOS $ ff 7 c 
addq. 1 #2 ,sp 

のようにして呼び出すと，ファイルハンドルに対応 
した Human 68 k 内部のワークエリア先頭アドレス 
を d 0. 1に返す。ほかの DOS での呼び方にしたがって， 
このワークエリアのことを以下 FCB (File Control 
Block ) と呼ぶことにする。 

FCB はファイルの読み書きに必要な情報をひと 
まとめにしたものだ。 FCB 1 個あたり96バイトを占 
め，その構造は表10のようになっている。解析が不 
十分なもので，途中の1バイトと末尾部分の用途は 
(未使用かどうかも含めて）特定できていない。意味 
がわかっている部分についても，あえて詳し〈説明 
するのはやめておこう。興味のある人は，いろいろ 
な状態のファイルの FCB を視いてみてもらいたい0 
* * * 

というところで，何か足りないような気がしない 
でもないが，次回に続く 0 次回は Human 68 k Ver .2.0 
の残りの部分，パ、ックグラウンドプロセスを中心と 
する，プロセス/メモリ関係を片づける。 
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く対応機種一覧〉 # MZ -80 K / C /700/ l 500# MZ -80 B /2000 
# MZ -2500/286 l#XI 籲 XI turbo A # PC - 8001 /8801/88 籲 
SMC -777/ C # PASOPIA /5 # PA $0 PIA 7# FM -7/77 /AV • 
PC -286/386/486/9801/98/982 I • X 68000 
掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S " SW 0 RD ” 
システムが必要です。 


第 128 部 EDC - T の拡張 


• EDC-T 

今月は丨丨月号で呼びかけた UPDATE .$$$ 
の出カルーチンを， EDC - T に拡張するプロ 
グラムです。 UPDATE .$$$ は， MAKE を使うう 
えで必要な，タイムスタンプの代わりとし 
て使われるテンポラリファイルです。 

呼びかけに応じてくれたのは， SmaH - C 用 
SLANG コンパチ関数でお馴染みの伊藤直也 
氏。しかも，投稿原稿にあった日付は10月 
27日！丨丨月号の発売日が10月丨8日ですか 
ら，実に9日間でこの拡張プログラムを作 
ってしまったということになります。実質 
的には，もう少し短いかもしれませんので， 
この行動力には驚かされますね。 

また，今月のプログラムによって UPDATE . 
$$$の出カルーチンが付加されただけでな 
く，いくつかの機能強化がなされています。 

強化されたのは EDC - T でサポートされた 
タブコード変換部分です。 EDC - T では，入力 
されたテキストにあるスペースを，すべて 
タブコードに変換してしまいました。確か 
に，タブコードに変換することでテキスト 
のサイズを小さくすることができるのは， 
非常にありがたいものです。 

しかし，問題となったのはアセンブラな 
どで文字列を定義しようとした場合，その 
中にあるスペースまでをタブコードに変換 
してしまうところです。 S -0 S でタブコード 
を正式にサポートしていればあまり問題が 
ないのですが，あいにくタブコードはアプ 


リケーション側で判別する必要があります。 
いままで， EDC - T で文字列中のスペースを 
記述するためには，スペースをコード 20 H に 
置き換えなくてはならなかったのです。 

文字列中のスペースをタブコードに変換 
しない機能のほかにも，タブコードを使わ 
ないようにしてテキストをエディツトした 
り，タブコード—スペースの相互変換機 
肯テキストのセーブ，口ード時に最近エ 
ディットしたファイル名を表示することも 
できるようになっており，なかなか使い勝 
手も向上しています。 

かゆいところに手が届く EDC - T 拡張プロ 
グラム。 EDC - T を使用している人は，ぜひ打 
ち込んでみてください。 

•改造のススメ 

今月号ではアプリケーションの拡張がな 
されました。 S -0 S の世界では，アプリケー 
ションのみならず， S -0 S 自身も改良を重ね 
てきています。トランジェントコマンドや 
RAM ディスクなどの拡張がそうです。最近 
では，オペレーション環境をまるごと置き 
換えた， DOS ライクな操作体系をもつ COM 
MAND .0 BJ も発表されています。 

これらの改造の理由は，使っているうち 
に不満が出てきた，もっと自分好みのもの 
を作りたいという理由からでしょう。つま 
り，足りない部分は自分で補うという能動 
的な精神によって行われてきたのです。 

S -0 S の世界では基本ともいえるこの精 


神を，ぜひ皆さんも忘れないでいただきた 
いですね。 

•S-OS の系譜 (40) 

丨990年2月号では，1989年6月号で発表 
された TTC (Tiny Tiny Compiler ) をバージョ 
ンアップした TTC + + ( TTC インクリメン 
卜）が発表されました。作者は TTC と同じ平 
井真二氏。 TTI を含めた TT ? シリーズでお馴 
染みですね。 

この TT ? シリーズの特徴はなんといって 
も名前のとおりのコンパクトさにあります。 
エディタ，インタプリタ ( TTI )， コンパイラ 
にランタイムルーチンを合わせて 7 K バイ 
卜というものでしたから， TTI でプログラム 
を制作し，速度的に不満があれば TTC + + 
でコンパイルするようなことが簡単に行え 
るのです。 

機能的に見ると， SLANG や SmaH - C などの 
本格的なコンパイラに比べ，貧弱さは感じ 
ずにはいられません。それでも，アセンブ 
ラとのリンクも可能な命令をもっており， 
アセンブラでは記述が面倒臭いちょっとし 
たプログラム作成に威力を発揮するもので 
した。 

1992■インデックス 

■ 92 年 1 月号- 

第115部 UNER 

■ 92 年 2 月号- 

第116部シミュレーションゲーム P0LANYI 

■ 92 年 3 月号 


第117部 力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部 ォプティマイザ 080 実践 Smal 卜 Clt 座 （ I ) 

■92 年5月号- 

第119部 C0MMAND.0BJ 実践 Smal 卜 C 講座⑵ 

■ 92 年6月号- 

第120部 C0MMAND.0BJ2 実践 Smal 卜 C 講座 (3) 

■92 年7月号- 

第121部 関数リファレンス実践 SmaH-Clt 座⑷ 

■ 92 年8月号- 

第122部 ワイルドカード実践 SmaH-C 講座 (5) 
第123部 グラフィックライブラリ GRAPH.UB 

■92 年9月号- 

第124部 0-EDIT&M0DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaH-CHI 座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaH-Clt 座⑺ 

■92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 Smal 卜 C 講座 (8) 
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伊藤直也 


今月は，11月号で提案した UPDATE . 
$$$出カルーチンを追加するための 
EDC - T 拡張プログラムです。出カルー 
チンだけでなく，タブコード関係の処理 
も改善がなされているので，ぜひ拡張し 
てみてください。 
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今回発表するプログラムは，1990年11月 
号で発表されたスクリーンエディタ EDC - 
T を拡張するものです。 EDC - T は， E-MA 
TE の機能，操作体系を真似たスタンダード 
なスクリーンエディタでした。しかし，先 
月発表された MAKE プログラムを使うた 
めに，対応しなくてはならなぃ部分が出て 
きました。そこで，この拡張部分と EDC-T 
にあるタブコード機能を強化してしまおう， 
とぃうのがこのプログラムの目的です。 

入力方法 11111111111111 tlillllilll ! 111111 

まず，拡張プログラムのダンプリスト（リ 
スト 1) を， MACINTO-C などの ツールを 
使って入力します。 CRC チェックサムが合 
ってぃるか確認したあと，300 0 H 〜5018„ま 
でをぃったんデバイスに セーブし てくださ 
ぃ。そして，改造してぃなぃ EDC - T ， 拡張 
プログラムの順にメモリへロードし， 

#15100 

で実行して， EDC - T に拡張プログラムが使 
えるようにパッチを当てます。 

パッチを当てたら， 

#S EDC_T + . OBJ : 3000 : 5018 
として拡張部分と一緒にセーブします。フ 
ァイル名はなんでもぃぃのです力 ? ， COM 
MAND . OBJ を使用する場合は，ファイル 
名にスペース，“一，，（マイナス）， 7” 記号 
が使えません（オプションと判断されてし 
まう）ので注意してくださぃ。 

また，以上の作業は COMMAND . OBJ 上 
で行うことができません。必ず S-OS のモニ 
夕上で行ってくださぃ。 

1111111 川川… II プログラムについて illllllll ! 11111111 

冒頭で述べたとおり，この拡張プログラ 
ムは1992年11月号の THE SENTINEL で 
提案されてぃる 「 UPDATE .$$$ の出カルー 
チン」が加えてあります。仕もほぼ同じ 
で，コマン ドライ ン でのファイルオプ ショ 
ン指定，メモリ内でのファイル名追加，エ 
ディタ終了時に UPDATE .$$$ を出力する， 

となってぃます。 

仕様が違うところも若千あります。それ 
は更新の仕方です。11月号では，テキスト 
のロード時に更新をするようになってぃま 
した力 5 ',このプログラムではテキストのセ 
ーブ時に更新するようになってぃるのです。 
どちらにせよ出力結果は同じなので，問題 
はなぃでしよう。 

そして，既存の L ， S ， H コマンド などの拡 
張や，小文字にも対応させました。 


111111111 iiiti プログラムの起動方法 ill 川 ini 川 I 

このプログラムによって， EDC - T にも 
UPDATE .$$$ の出力機能，コマンドライン 
からのファイル指定つき起動ができるよう 
になりました。基本的に起動方法は ， EDIT 
と同じようなものなのです力 5 '，もう一度説 
明しておきましよう。ここでは ， COM 
MAND . OBJ 上から起動することを前提と 
していますので，ファイル名のキヤ 
ラクタを‘‘ としています。また ， COM 
MAND . X もしくは S - OS の拡張を行ってい 
ない人は， EDC _ T の部分を， J 3000と置き換 
えてください。 

1) EDC 一 T 

通常の起動方法です。エディットしたテ 
キストファイル名は， UPDATE .踯$に更新 
されます。 

2) EDC_T /N 

EDC - T でエディットしたテキストファ 
イル名を終了時に UPDATE .$$$ へ出力し 
ないようにします。 

3) EDC.T [ファイル名] 

[ファイル名]のテキストを起動時に読 

み込みます。エディタ終了時に UPDATE . 
$$$は更新されます。 

4) EDC—T [ファイル名 ] /N 

3) と同じよう に[ファイル 名] の テキスト 
を起動時に読み込みます。ただし，エディ 
夕終了時に UPDATE .$$$ を更新しません。 

また， UPDATE .$$$ のバッファについて 
説明しておきます0バッファはメモリ上に 
持っていて，起動時にこのバッファをオー 
バーするような UPDATE .$$$ を読み込ん 
だ場合，バ'■ッファの内容はクリアされてし 
まいます。 S コマンド実行時にバッファを 
オーバーした場合は，セーブしようとした 
ファイル名が追加されないだけになります。 
この2点だけは注意してください。 

mim 川 111111川 II 川 ini 拡張コマンド 111111111111111111111 mm 

今度は， EDC - T 自身に拡張，追加された 
コマン ドに ついて 説明します。 

• S (セーブ）コマンド 

• L (ロード）コマンド 

ファイル名を省略した場合，最近指定し 
たファイル名を表示するようになります。 

これは， EDIT や REDA のエディタと同じ 
ような機能です。たとえば，現在エディッ 
卜しているファイル名が“ GAME . S ” とす 
ると， S コマンドを入力したときに， 

S GAME.S 













317H 
33 94 
33 3B 
00 00 
5f» 54 
00 20 
00 00 
00 〇〇 
-IK 4F 
50 /I I 
2 \ 00 
20 46 
6164 

21on 

20 55 
OD 0« 


3149 32 
: U 2F 34 
31 5 A 31 
0» 00 00 
20 20 00 
4F 46 46 
00 00 00 
00 00 00 
00 00 00 
At) 45 00 
45 2E 24 
-M 4154 
65 20 f.2 
72 72 f>F 
616E 27 
■115-1 4 f > 


3R 0411 CC 41) 
Cl) 09 20 D8 21 
5B 721 F El) 52 
14 4 K 19 21$ 22 
14 4E 22 70IF 
38 04 CD 05 4C 
4D 18 0311 FF 
4K 2214 4K 22 
00 CD l.:5 IF CD 
B(- 31 C9 ED 5B 
13 B7 28 2(、 FK 
21 MO 4D BK 23 
J3 B7 28 OA FE 
BE 23 28 F318 
Cft FE 01) CR 1M 
28 Of ； FJ -； 00 28 


CD 

A3 

1!« 

: I'll 

KK 

01 

ED 

2A 

: DB 

38 

1C 

: A9 

16 

4E 

2 A 

: ：)G 

CD 

A 6 

: A5 

C9 

11 

D7 

: OB 

41) 

21 

19 

: FF 

16 

4E 

36 

: 8K 

C4 

IF 

CD 

: IK 

14 

4E 

1 八 

: 7 A 

OD 

28 

K7 

:18 

20 

16 

W 

: IF 

OD 28 

06 

: 35 

07 7 E 

B7 

: 50 

1A 

13 

B7 

: 9 A 

1)1 

18 

F5 

: 3F 


3F 2119 ‘IE 2214 : C2 
4 E 3 G 00 AF 32 : !.?M 
32 9A 4D 21 C5 : 23 
BO -ID 0107 00 ED : 50 
76IF 23 23 7E 23 : 5(5 
3R FE OD 28 32 F15 : 78 

K3 CD 70 4D 22 98 : 77 

23 R7 28 23 FE OD : I'B 

FH 2D 28 OB FE 2K : D2 

3E 0132 9U ID 18 : AO 
2B 36 00 FF. 4E 28 
6H 20 0.1 AF 32 9A 
9A ょ 11)R7 C4 014B 
41) B7 C4 I«'5 4A 3A 
GF C9 CD F9 4A C9 
98 41) CD Kl- 31 C9 


OF 

35 

U> 

8 D 

K 3 


5180 00 5 丨 22 06 30 22 4 
5188 C9 

SUM ： C9 5122 06 30 22 4 


SUM : E-l 59 C6 2D 25 5153 DK 1977 


SUM ： 514 0 82 2A 71) 5D 7F I)F AD04 

4K0144 4154 45 20 42 75 66 : 5H 
IE09 G6 65 72 20 4F 76 65 72 : F9 
4F.1121OD 0019 4K 19 .1R OD : 09 


SUM ： CB B3 C6 7F, BD 1)128 K5 DE7F 


4 EI 9„〜50 FF „ まで 0 で埋める 


5100 2181 4A 22 58 30 3E Cl) : A1 
5108 32 5A 30 2162 30 22 5B : F.( 
5110 30 AF 32 51) 30 21 C7 4B : D1 
51 18 22 f»F 30 2128 4C 22 AA : 12 
0120 31 AF 32 AC 31 21 Rf ： 4C ：12 
5128 22 F2 3122 5H 32 214R : HA 
5130 41；) 2?. 3132 21 f>7 4D 22 : R9 
5138 8A 32 2166 4D 22 3B 32 : IF 
5 I‘10 22 9 1 32 21 17 4T 22 84 : OF 
5148 30 AK 32 86 3« 2121* 4C : (iM 
5150 22 DC 31 HE Kl32 83 32 : 35 
5158 21 38 07 22 R‘l32 21 91 : K へ 
5160 4(: 22ID 40 AF 32 82 40 : fiK 
5168 32 67 42 32 70 42 3K 57 : 54 
5170 :] 2 66 42 214D FF 22 93 : !•(' 
5178 35 2178 41) 22 B2 30 21 : -10 

SUM : 49 42 46 OE 40 8F AF EG !F6B 




• J スト 1 


4C01, CD 04IK C9 2A 16 4K 2B : 32 
4(:09 7E FI.: 01) CR 23 3fi OD 23 : DA 

4(；1 I 36 00 22 Ifi 4E C9 Cl)H7 : : i9 

4(*19 3F 1A FI*: A J 38 07 f..E B1 : 36 

4(:21. 38 .03 DB 20 37 3f* C9 Cl) : 31) 

4029 D31P CD 17 -1C C9 FE 61 : 4A 
4031 38 03 D6 20 3 7 : U. ， ri) (；A : 31-. 

4(：39 31 C9 9E 4D 3C KE 03 : 5C 

4C4138 01 AF 32 9K 41) ri) 91 : 63 

•KM9 4C PH 0 1 2810 ド K ()2 28 : .\B 

4C5118 21 (>2 3K 36 7K 23 36 : H7 

4(:59 FE 23 3G GL) C9 31- ； C3 32 : KO 

4CGI62 3F 21 7fi 4C 22 63 3F : «18 

4C69 C9 31 *； C3 32 62 3F 2186 : 4 4 

4C714C 22 03 31' (*9 7E Kl- OD : 0*2 

4C79 CA 8C 3F FK 22 (；A 8G 4C : 51 

SUM ： Of-' 38 Cl) 68 20 4F 75 DO 73B8 

4C81 FE 27 C-2 G7 3F 7K 1«'E 01) : 1G 

4C89 CA R (- 3F 12 13 2.T L8 F5 : F.A 

4C913A 9K 41) FK 03 38 04 AF : 11 

4 (.-9 9 :} 2 91.: <ID 119F 4D B7 28 : F9 

4CM OA 11 A*141) KK 0128 03 : 30 

•K ： A911 A9 41) 21 0416 CD IE : 2D 

4CB120 Cl) F.5IK C9 3A 51) IF : 70 

4(；»9 32 9C 41) IB 1A 32 AF. 4fJ : 7D 

4 C：C 113 AF 3 2 91) 41) 21 BO .11) : FC 

4(;C9 0614 C\) l.:7 3F 1A 13 41 •: : 88 

4(:1)177 2：\ 137 28 21 FE OD 28 : CD 

4(1)9II) FK 2K 20 07 7R FE 05 : KIJ 

4ri* ： l38 02 06 05 KK 3A 20 OH : \8 

4CK9 : U 91 い II) B7 20 08 ：<E 01 : 42 
4CK132 <JD 41) Of> 20 D-l2B 36 : 76 

4( ； F9 0011 HO <U) [A B7 28 06 : OD 

SUM ： F2 43 F2 OA E5 27 50 76 DBB5 

4001 3E OQ ： CD M IF C9 7912 : 7E 

4DO9 B7 20 OB 21 C5If)11 BO : U6 

4Dll4D 01 07 00 El) BO 21 00 : 13 

41)1917 CD IK 20 11 Al'. *11) CD : FB 

4021 E5 IF 21 AK 41) CD A13K : CC 

41)29 AF 32 3K 42 2102 17 22 : BD 

4D313F 42 CD DC 3511 97 44 : 4B 

‘1 叩 9 CD 17 4(: 1A 13 卜 li ‘U ： CA : 71 
4D41 B6 4C FI.: 53 CA >36 4C El : 00 

41)‘19 KH:f) Cl) Afi IF F53A 9C : 07 

4051 4D 32 51)IK FI C9 CD AC : 2K 

41)59 IF F5 Dl 4C 4B 3A 9C 41) : A2 

4I)B132 51)IF FI09 CD RC 31 : 22 
4U69 3A 9(: 4D 32 5D IK C：9 7E : 18 

4 071 23 FF. 20 28 FA 2H C9 D6 : 2D 

41)79 30 BK 30 12 31 KK 30 02 : 81 

SUM ： BB 95 2D DC OK OB 00 FA D70E 


SUM : 

12 

9 (， 

I« ： I) 

r>8 

10 

16 

BO 

06 C5GI 

41581 

CD 

AD 

4H 

3tt 

J5 

：U 

no 

41) 

20 

4M89 

2A 

Ifi 

4K 

1 八 

13 

77 

23 

H7 

OC 

4R5J1 

20 

F9 

2B 

22 

16 

4E 

Cl) 

or* 


4M99 

4C 

C9 

3E 

0 (： 

CD 

K4 

IF 

ii 

■50 

4BA1 

FF 

40 

cn 

E5 

IK 

CD 

B0 


IF 

CD 

IHA9 

C；D 

Hr 

: i 1 

じ 9 

11 

4D 

2A 

HB 

mm 

16 

•IR 

1A 

13 

23 

B7 

20 

FA 

sr* 


Kl) 

FI) 

511 

['] 

4K 

2B 

KO 

C9 

52 

11 

• ビ 5 

4BC1 

4BC9 

01 

El) 

52 

3F 

3A 

9A 

19 

4D 

B7 

C8 

3H 

04 

11 

CC 

41) 

38 

•1BD1 

CU 

A3 

IF 

2A 

52 

16 

4K 

ED 

5B 

65 

41)1)9 

14 

4E 

i..n 

23 

22 

7 2 

IF 

77 

4HE1 

21 

00 

00 

AK 

22 

70 

IF 

22 

(iK 

62 

4BK9 

IK 

(1) 

IF 

38 OC 
CD AC 

2 A 

14 

3L 

4HF1 

4K 

22 

70 

IK 

Jl. 

38 

Cl. 

4HF9 

01 

C9 

11 

FO 

4D 

cn) 

F.5 

IF 

I：9 


T：R C71)9 F7 A8 HHl'l 


と表示されるようになるのです。 

• M (タブ制御） コマンド 
これは辛斤しく追加されたコマンドです。 
コマンドを実行するたびにタブ制御モード 
が， ON -> AUTO -> OFF-ON ……変更さ 
れます。タブ制御モードのそれぞれの機能 
は表1にまとめておきました。これは， 
EDC-T のかぎりなく手抜きとしかいいよ 
うのない仕様の，タブコード変換機能をサ 
ポートするものです。表1を見てもらえば 
わかるとおり， AUTO モードを使うことで 
従来は記述不可能であった，文字列データ 

表1タブ制御モード 


中にスペースを使用できるようになります。 
•H (タブ，スペース変換）コマンド 

M コマンドで設定したタブ制御モードに 
従ってタブコード， スペースの 変換を行い 
ます。それぞれのモードでどのような動作 
をするか，表2にまとめておきました。 

1111111 川川 I 川川川 I 拡張が終わって 1111111 II !1111111111111 

本当は，もっと小さなプログラムにする 
予定でしたが，ずいぶんと大きなものにな 
ってしまいました。いままで不満のあった 

表2 H コマンド 


機能の拡張まで一緒にやってしまったから 
当然かもしれませんけどね。 

今回は，既存のものに対して外部ファイ 
ル出力機能を追加する t いうことでしたが, 
さらに新しい機能をもった，現在の S - OS の 
環境から一歩抜け出したエディタが登場し 
たら，また楽しいでしようね。ごくスタン 
ダードなものでも，今回のようなちょっと 
した機能によって，ずいぶんと使い勝手が 
よくなるんですから。皆さんも，自分の使 
っているエディタの不満点を解消して，よ 
りよいプロダラミング環境を作りましょう。 


モード名 

機 育 i 

ON 

編集時にテキストのスペースをタブコードに変換します 

AUTO 

基本的にはモード ON と同じですが，ダブルクォーテー 
シヨン，シングルクォーテーシヨン以降は，その行の 
終わりまでスペースをタブコードに変換しません 

OFF 

編集時のスペースはそのままです。タブコードをサボ 
一卜していない言語のソースリストを記述するときに 
有効です 


制御モード 

機 能 

ON 

制御モード OFF やタブコードをサボートしていないエ 
デイタで編集したテキストのスペースをタブコードに 
変換します 

AUTO 

基本的には制御モード ON と同じですが，ダブルクオー 
テーシヨン，シングルクオーテーシヨン以降は，その 
行の終わりまでスペースをタブコードに変換しません 

OFF 

テキスト中に存在するタブコードをスペースに変換し 
ます 


^ACU9BO0CO 49663 n 
M4B 9 7 3002185 fi3 7 A 


AAOE 000014 oc 5 340 
DJ-O40 0004 5 564445 

12 c FK 0 O 0 E 1 5 9000 5 
3 3 4-44200445620 5 5 


B3G0J 0 0 0054 5 524 •1 
K 7 40420 00 5 24 6 ^.<7 


noBO.Rl.Hlu2l.)2.n3H3H4B-JR5Hf>BGBejR7H7 


82D1AROKF7EKAHFH 
F 241222 710 7 FM915 

DEBD070D8884DADD 

C4-94M0B2422EO435F 


191 
8 8 9 
AAA 
An- 4 


9191919191919 
a9aaaaauabacacai)adaeaeafaf 

44-44444444^-44 


仆 S 197 


2::i: 


!■ 9 1 9 1 9 1 9 1 9 1 9 l 9 1 } 
DHnaDnnanADADBDHkncgnnDEDKnFl 
444444-4444444444 


EDC - T の拡張 131 


























■ J スト 2 


HL,FILENAME 

( HI ,) ；1 モシ.メ 

HI . 

NZ , AI -* PEND _4 

A ,(0 E ) 

DK 

A 

Z , APPENU _3 

900 

X ., APPHN 1 )_：V 

(HLJ ； 2 モシ • イ u ウ 

HL 

Z , A 1» PKND _2 
APt > KNU _-1 

A , ( HI ,) ； サイコ* ) モシ • 

A 

7. 

$0 D 

Z 

I>H 

A,(DE) 

Ul £ 

A 

/：, APPEND ,5 
$0.1) 

?., APPK \ D_J 
APFKNIJ 4 


APl*KNl)_f.: 

GA 1. I . SIZK_CHECK 
JR .•- -. APPHND.ERR 

LI ) l ) F ., FI LKNAMK 
1.() Ill ,, ( Hl ； FKND ) 

APH ； ND _ R ： 

U ) A , ( l)KJ 
1 KC l)H 
Lf ) ( HL ) ,A 
INf : HL 

OR A 

JR N ?., APPEND_e 
1 >KC HL 

I.D ( HUFKND ) , Hi . 

CALI . ADDKNDCri 
KKT 

Al J PKN »_ EHH : 

I ‘ I ) •へ ， SOC 
CAJ.L sPHI NT 
l.n DF ., ERUMSG 3 
CALI . ?MHX 
(%\ l •し # IU；LL 

CAM . S 31 BC ； SPVMIT 

RET 

SIZE CHKCK： 

l . f ) DH , FILENAME 
Lb HI ,, (DI FKND ) 

SfZl -：_ CHK 0 K 1 : 

LI ) A , ( I ) E ) 

INC 1 )E 
INC IIL 
OR A 

JR NZ , S 1 ZE _ CHECK 1 

I.D DE , ( DUFTOP ) 

UKt ： HL 
SBC HL.DE 
LD DE.BUFMAX - 1 

SBC HL.DE 


UPDATf •: FILE APPEND 


AF 1- ENI )： 

LD 

APT ' KND _] : 

I,D 

TNC 

OR 


DE ,( BUFTOP ) 

A , ( DE )' 

DE 

A 

Z , APPEM )_5 

$01) 

Z , APPEND 1 


#ROPRN 

C : ; ナイ 

HL.RUFMAX 
DK：, (#SI 7 .E) 

HL.DE 

C,UPD_UHRR2 ； /、•-/-" オ-ハ-- 

HI m (BUFTOP) 

HI..DK 

HL 

(BUFI-：M)) ,HL 

111., (Bl.T-'TOP) 

(#DTADH) ,HI. 

獅 I ) 

C.UPD RERR1 
ADDEKDCD 


l ) H , ERRMSC 1 

l )15, HRRMSG 3 

III-.lIPDmiF 
( BUFTOP ) , Hl . 

( BUFKND),HL 
(HU ,0 
#MSN 
7 BE 1 .L 

； SPWA 1 T 


Cl ) 00 20 
D8 

\1\ FH 0 j 
El> SH 12 IF 
fU 52 
38 »C 

2A N A\ ■: 

19 

2 U 

22 U ； 41 •: 

2A 14 -IK 
22 70IK 
Cl) A6II' 

38 04 
CD 05 4C 
(：9 

11 1)7 U ) 

18 03 

II l- F -U) 

•2119 .IK 
2214 4 K 
22 16 4 E 
： I 6 ftO 
Cl) K 5 IF 
(:IJ t:<l IP 
Cl ) HI ； 31 
C 9 


ED 5 B 14 4 fc ： 

1A 

IS 

B7 

28 2C 
FK OD 
28 F7 

21 BO 4U 

BE 

23 

20 lfi 

1A 

13 

B 7 

28 OA 
fK OD 
28 06 
BE 
23 

2« K3 
18 07 

7 E 

B7 

C8 

FR 01) 

C8 

IB 

IA 

13 

H 7 

28 0 l > 

FK OD 
2H D1 
18 Fn 


Cl ) Al ) 4 B 
38 15 

I 1 HO 4 D 
2 A 16 化 

1 A 

13 

77 

23 

U 7 

20 F9 
2 B 

22 lfi IK 
(； I ) 05 4 C 
C 9 


3 H OC 
( I ) FI IK 
11 FT . H ) 
Cf ) K 5 IF 
CP C 4 IF 
C(j 1 H ： ：i\ 
09 


II BU 41) 

24 IB 4 E 

IA 

13 

ZA 

H 7 

20 FA 

KO 5 B 14 -IK 
2 U 

Kl ) 52 
11 FI ) 0 1 
KIJ 52 


El)(.'-T nyfwl フ Vu ? •ラム 


OFFSET $9000-$^! A 81 

ORG : HAfcH 


#DSK 

E^U 

S 1 F 5 U 


ffHXADR 

liQU 

$1 FGE 


# DTAI)R 

KtiU 

$1 F 70 


#SIZE 

EQU 

S 1 P 72 


?KBFAD 

K«U 

$ lt 76 


flFILK 

EQU 

$ JFA 3 



KQl ) 

$ 1 FAG 


#WRD 

K(JU 

$1 FAC 



KQU 

S 1 FAF 


jJBRLL 

KtjU 

$1 FC 4 


# GKTI , 

F.QU 

$ 1 KD 3 


ffMSX 

HQU 

$1 KH ;") 


? I J RJNT 

t ：« L ! 

S l FI -4 


卿 PEN 

EQU 

$2009 


#LOC 

H«U 

$20 IK 


TBC 2 

KQU 

$：) F 62 


TI 1 CFND 

HQl ) 

$ nF 8 C 


SPCUT 

KQU 

S 3 FE 7 


BUFMAX 

EQt ! 

510 



タチ i •ケ * 

ク•つ-ノシ bV 


I NIT : 

CALL 

S 3 FF 8 

#THNDCHK 


LD 

III,,IJPUBUF 



1,1) 

( liUFTOP ) ,111. 



I.D 

( IUJFLND ) ,HL 



1.1； 

UIL ),0 

； D»»f Cl.H 


XOR 

A 



LIJ 

( I . OADI -' LG ) ,A 

: FLG = 0 


INC 

A 



U ) 

( UPDFLG),A 

；F し (J =1 


J..D 

H し ， FILETNIT 



1.11 

DE,FILENAME 



LD 

LDIK 

HC ；7 

' NOS ' ANE ' COPY 


LI ) 

1 IL ,( 娜 PAI )> 



INC ： 

111.. 



IKC 

ill . 

Skip Prompt 

JNIT _01 

• l,U 

A , ( HL ) 



1 NO 

H し 



OK 

A 



JR 

/., IN£T or ,; 

/ v * ^*-9 ナシ 


CP 

sou 



JR 

05 : 

；\* ラ/-クナン 


CP 

JH 

CAIiL 

NZ.INIT 01 
SW ； liT 2 



LD 

(WK ADR ) ,111, 


1 NIT _0 Z 

Li ) 

A , ( III .) 



INC 

111. 



Ok 

A 



JK ' 

CP 

Z.TNIT 05 

S 0 I » 



JR 

/,tNIT 05 



OP 

» - ' 



JR 

Z.INIT 03 



CP 



•JR 

Z , IN . LT _03 



LD 

A ,1 



LD 

JR 

( LOAIJFLG ) ,A 
IN 1 T _02 


LNIT _03 

LD 

A ,( HL ) 



DEC 

HL . 



LD 

HIM ,0 



CP 

JR 

' N * 

Z.INTT 04 



CP 

• n * 



JR 

NZ,tNIT 05 


INTT _0-» 

\0 R 

A 



LD 

( UPDFLG),A 


INIT _05 

1.1) 

A ,( UPDFLG ) 



OH 

A 



CALL 

NZ..UPO LOAD 



LD 

A ,{ LOADFLG ) 



( J « 

へ 



CAM . 

NZ , INIT_SUB 



LI ) 

A , (# DSK ) 



し D 

1 ,,A 



RET 

INIT _ SUB ： 

CA しし 丨 NIT . SUB 1 
RET 

lfUT _ SUBl : 

LD Dti , ( WK _ AI ) R ) 
CA 1. I , $31 EF 
lif •: T 


LPADATli FILE REA !) 


U > M )_ L () AD : 

LD A ,4 

LD DE,UPDATE 

CALL (rflLE 

► しばら 
きました。 


; u-r ルーチンテ • 
;ソウ，スル 

； 1 ‘OAD へ 


く離れ気味になっていたバソコンでしたが，最近またやる式がフツフツとわいて 
j；i ゃるべ I 国政宽 (21) 京都府 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
4A81 
4A81 
1F5D P 
1F6E P 
IF70 
JF72 P 
U*76 P 
IFA3 P 
1FA6 P 
1FA0 P 
1KAF P 
1FC-I P 
1F1)3 P 
1FK5 P 
1FIM P 
2009 P 

20 IK V 
3F62 P 
3F8C V 
3 FK 7 P 
•1A81 
OIFE H 
4A81 
4 A 81 
•IA81 
4A81 
4 AH 1 
4A81 

4AH1 CD F8 3F 
4A8-1 

4AH4 2119 4E 
4.487 22 14 -4E 
4A8A 22 lfi 4E 
4A8D 36 00 
•1A8F 
4A8K AF 
»A9(J 32 9B 4D 
•1A<I3 ：)C 
4A94 32 9A 4D 
4497 

4A97 21 C5 41) 
4A9A 11 BO ‘ID 
■J,\9D 0107 0() 

■IA AO ED BO 
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(HL),A 


HL 


7”MOVE_4 

_ 

Z,MOVF_-l 

NZ,MOVK_2 

A, B 
5 

C, MOV1-： 2 

B, f> 


: , FLG 
;Count 
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* 以下のアフリケーシヨンは，基本システムである S-OS “ MACE " または S-OS ' SWORD " がないと動作しませんのでご注意ください. 
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第 3 部 チェックサムプログラム 

■ 85 年 7 月号 - 

第 4 部 マシン語プログラム開発入門 

第 5 部 ェディタアセンブラ ZEDA 
第6部 デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号 - 

第 7 部 ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 9 月号 - 

インタラプト S - OS 番外地 

第 9 部 マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 

■ 85 年10月号 - 

第 11 部 仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 (2) 

■ 85 年11月号 - 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■ 85 年12月号 - 

第12部 Prolog -85 発表 

■ B 6 年1月号- 

第 13 部 リロケータブルのお話 

第 14 部 FM 音源サウンドェディタ 

■ 86 年2月号- 

第 15 部 S-OS “ SWORD " 

第 16 部 Prolog -85 入門（ I ) 

■ 86 年：3月号--- 

第 17 部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog -85 入門⑵ 

■ 86 年4月号- 

第 18 部 思考ゲーム JEWEL 

第 19 部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog -85 入門 （3) 

■ 86 年5月号- 

第 20 部 スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第 21 部 Z 80 TRACER 

第 22 部 magiFORTH TRACER 
第 23 部 ディスクダンプ&エディタ 
第 24 部 “ SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC -880 I 版 S-OS •' SWORD " 

■ 86 年 7 月号 - 

第 25 部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 86 年8月号- 

第 26 部 対局五目並べ 

第 27 部 MZ - 2500版 S-OS “ SWORD ” 

■ 86 年9月号- 

第 28 部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号- 

第 29 部 ちょっと便利な拡張プログラム 

第 30 部 ディスクモニタ DREAM 
第 31 部 FuzzyBASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 

第 32 部 パズルゲーム H 0 TTAN 

第 33 部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 

第 34 部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第 35 部 マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年:？月号- 

第 36 部 アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第 37 部 テキアベ作成ツール C 0 NTEX 



■ 87 年3月号一 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号一 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号一 

第42部 S-OS " SWORD " 変身セット 
第43部 MZ -700 用 " SWORD ” を QD 対応に 

■ B 7 年6月号—— 

インタラフトコンハイラ物語 
第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号一 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号—— 

第47部パズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 Fuzzy BASIC コンパイラの拡張 
第52部父1加15〇版5-05 “ SWORD " 

■ B 7 年11月号—— 

序論 神話のなかのマイクロコンヒュータ 

付録 S -0 S の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号—— 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 " SWORD " アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS 0 PIA 7 版 S-OS '' SWORD " 

■ 88 年1月号 —— 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ B 8 年2月号—— 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号一- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号—— 

第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号 一- 

第63部シューティングゲーム ELFESD 
第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号一 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号一 

第67部マルチウインドウドライバ MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門 （2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号—— 

第73部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年12月号—— 

第74部ソースジェネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 



特別付録 XI 版 S-OS " SWORD ” く再掲載〉 

■ 89 年 3 月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ S 0 R 

OBAN 

■ B 9 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年 5 月号 - 

第 B 0 部 ソースジェネレータ RING 

■ 89 年 6 月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ B 9 年 7 月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年 B 月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 9 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年 10 月号- 

第 B 5部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年〗 1 月号- 

第 B 6 部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年 12 月号- 

第 B 7 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .UB 

■ 90 年 1 月号- 

第 88 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録 再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年 2 月号 - 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年 3 月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年 4 月号 - 

第 91 部 ファジィコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年 5 月号 - 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年 6 月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD ” 

特別付録 PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年 7 月号—— 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 8 月号- 

第9 7部リンカ WLK 

■ 90 年 9 月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年 10 月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年 11 月号一~^ 

第100部タブコード対応ェディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年 2 月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年 3 月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年 4 月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム D 0 B 0 N 

■ 91 年 5 月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年 6 月号- 

第107部 Smal 卜 C 処理系の移植 

■ 91 年 7 月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年 8 月号- 

第109部 SmaN - C ライブラリの移植 

■ 91 年 9 月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年 10 月号- 

第111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年 11 月号 - 

第112部 Smal 卜 C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年 12 月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 


EDC - T の拡張 235 




























































































1 月号 

特集 SX - WINDOW の未来 

■ 響子 in CG わ〜るど / D 6 GA CGA / 大人のための X 68000 

^ハ-ドエ作 / Z 80’ sBar / ショ-トプロ/吾輩は X 68000 である 

HI ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/カードゲーム 

❿ MAGIC 用ゲーム 3 D MAZE 

參 CM -300/500& LA 音源の活用法 

LIVE in '92 DRAGON SABER / すき / THE ENTERTAINER 

THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビー/ブリッツクリーク/飛翔鮫他 

全機種共通システムバズルゲーム UNER 

E 月号(品切れ） 

特集 2 D グラフィックの拡張 

HI 響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
圓ハ-ドエ作/ショートプロ / ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
Hi 吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門/カードゲーム 

• TREND ANALYSIS 

• MIRAGE Model Stuff/Press Conductor PRO -68 K 
LIVE in ’92 ストリートファイター II/Tide Over 

THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード•ゼロ他 
全機種共通システムシミュレーションゲーム P 0 LANYI 

3月号（品切れ） 

特集 SCSI の活用 

_響子 in CG わ〜ると 7 D 6 GA CGA / 大人のための X 68000/ Z 8 (Ts Bar 
M ショートプロ/吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
HI ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力ードゲーム 

• Z-MUSIC 支援ツール ZPDCON.X 

• Z ， s-EX 用拡張コマンド MASK _ reverse.X 
LIVE in ’92 ギャラクシーフォース/君が代 

THE SOFTOUCH グラディウス II /レミングス/大戦略川’90/伊忍道 
全機種共通システムカードゲーム KLONDIKE 

4月号 

特集成熟するゲームと日本の文化 

■I よい子の SX - W _ OW / Z 80 ，s Bar 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾輩は X 68000 である 
■I ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

籲バーコードバトラー 

し IVE in ’92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品 25-2 ヘ短調/ IT’S MAGIC 
THE SOFTOUCH フ 7 ■•ストクィーン II / マスタ-オブモンスタ-ズ II 他 
全機種共通システム実践 Small - C ( l ) オプティマイザ080 

F 月号 

特集明日のための環境づくり 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 

_響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ Z 80 ，s Bar 
H ハードエ作/ショートプロ/マシン語プログラミング 
|| Computer Music 入門/吾輩は X 68000 である 
•製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / MIC 68 K 
LIVE in ’92 フレンズ / Danger Line 
THE SOFTOUCH ェイリァンシンドローム/苦胃頭捕物帳他 
全機種共通システム実践 SmaH - C ⑵ COMMAND.OBJ 

B 月号 

特別企画 Oh ! MZ ， Oh ! X 10 年間の歩み 
特別付録創刊10周年記念 PRO -68 K (5〃2 HD ) 

_響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
圓ハードエ作/ショートプロ / ANOTHER CG WORLD / Z 80 f s Bar 
!■ 吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
參新製品紹介 Z'sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
LIVE in ’92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジー II / ロイヤルブラッド/ライフ & デス他 
全機種共通システム実践 SmaH - C 講座 (3) COMMAND . OBJ 2 
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フ月号 

特集起空間美術論 

特別付録 DoGA CGA システム&お試しディスク (5"2 HD ) 
よいこの SX - WINDOW / 響子 in CG わ〜るど / Z 80 ’s Bar 
ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
Computer Music 入門/ハードエ作/ショートブロ 
試用レポート V 70 アクセラレータボード 
LIVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 雛聖天 & 棋太 ¥68 K / シムァー樹 #4^ 伝 
全機種共通システム実践 Small-C 講座⑷関数リファレンス 

日月号 

特集プログラミング再入門 

響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/よいこの SX-WINDOW 
マシン語プログラミング/ハ-ドエ作/ ANOTHER CG WORLD 
大人のための X 68000 /Computer Music 入門/ショートプロ 
新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in >92氷穴/ガラガラへビがやってくる/風の贈り物 
THE SOFTOUCH 三國志111/シムアース/ウルティマ VI /バトルテック 
全機種共通システム実践 Smal 卜 C 講座⑸ワイルドか-ド 
グラフィックライプラリ GRAPH.UB 

〇月号 

特集数値演算の熱ぃ逆襲 

|P DoGA CG アこメーション講座/大人のための X 68000 
_響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートブロ 
KH マシン語プログラミング/ハ-ドエ作/ ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 
LIVE in ’92恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH フアイナノレフアイト/ライジングサン/ 
ョーロッパ戦線/シューティング 68 K GAMES 
全機種共通システム O-EDIT & MODCNV 

10月号 

特集 DTM への招待 

■1 DoGA CG ?: メーション講座/大人のための X 68000 
_響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートプロ 
HI マシン語プログラミング/ハート•工作/ ANOTHER CG WORLD 
•試用レポート X 68000 用 CD-ROM ドライブ 
LIVE in ’92美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他 
THE SOFTOUCH ポピュラス II /リーデイングカン ハ。ニー/ 
ネクタリス/サーク II 

全機種共通システム 実践 Small-C 講座⑹ SLENDER HUL 

11月号 

特集ゲームマネージメント 

■I DoGA CG ア::メーション講座/大人のための X 68000 
轉響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
■I ハ-ドエ作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
籲 新製品紹介 CHART PRO -68 K 
LIVE in ’92ストリートファイター11/スーパーマリオ他 
THE SOFTOUCH キャッスル ズ/シュートレンジ/ 

ポピュラス II /サンダーレスキュー 
全機種共通システム実践 Small - C 講座 ⑺ EDIT 

12月号 

0 h ! X 5 周年特別企画ショートプロ大集合 

■I DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング/ 

_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
Hi 大人のための X 68000/ ハードエ作/ Computer Music 入門 
• エレクト ロニ クスショウ f 92 
LIVE in ’92 LAST CHRISTMAS / 閒の血族/ューフォリー 
THE SOFTOUCH デスプレイド/ムーンクレスタ & テラクレスタ/ 
ふしぎの海のナディア/口ードス島戦記 II 他 
全機種共通システム実践3〇131卜(：講座（8)1\/1八化 


バックナンバー案内 


ここには1992年丨月号から1992年12月号までをご 
紹介しました。現在1991年 I ，5，8，9， II , 12, 
1992年 I , 4〜12月号の在庫がございます。バックナ 
ンバーおよび定期購読の申し込み方法については，168 
ページを參照してください。 
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THE—USER 丄 WORKS 

•R-DRIVER/WM—DRV 


今回はちょっと毛色を変えて xi 用の音楽 
ドライバを紹介する。 Oh ! X にはいくつかの 
ドライバが投稿されてきたがそれらのなか 
でも傑出したものである。それぞれすでに 
多くの ユーザー によって愛用されている。 
# 

今回紹介するのは XI 用の音楽ドライバ 
だ。どちらも， MIDI までサボートされ，両 
者とも Oh ! X で発表した MIDI ボードと RS - 
232 C インタフェイスから MIDI 信号を出力 
する MIDI アダプタに対応している。どちら 
も ソース リストを完全に公開している点ま 
で似通っている0音源ドライバとしての仕 
様も似ているが，コマンドレベルでの実現 
のしかたにはそれぞれの個性が見られるよ 


1) №0( MfDI Board 

MIDI んでください (0-2) 9 

&從 wer,lOfll - 00forXUurbo 

抓 ^ sionl - Mfor 8,1X1 

USfi 躺 5,8,9により議 棚/ HO 寧 用 JW •■が 使用で•ます • 

r 


R-DRIVER [MIDI] 

最大の特徴は，シーケンスモードという 
ものを持ち，バッファに登録したエンべ口 
ープパターンをボリュームをはじめ，パン 


ぅだ。 

•R-DRIVER 

では，まず R - DRIVER から見てみよう。 

R - DRIVER には FM 音源 + PSG をサポー 
卜した R-DRIVER ver .2.7 と FM 音}原と MI 
DI をサポートした R - DRIVER [ MIDI ] ver . l .2 
の2種類がある。ちなみに R-DRIVER 
[ MIDI ] のほうでは PSG 関係の処理が割愛 
されているが，実用上の問題はほとんどな 
いと考えていいだろう。 

ドライパ、の f 主格としてはマイコン BASI 
C Magazine 誌で発表された NEW FM 音 
源ドライバ、に近く，データの移行などはき 
わめて簡単に行うことができる。ただし， 
一般的な BASIC のコマンドとして拡張され 
ているのではなく USR 関数による記述と 
なるので抵抗がある人もいるかもしれない。 

なお，以下では MIDI 版の仕様をもとに解 
説していくことにする。 

MIDI 最大で16トラックのデータを同時 
シーケンス可能。ただし，処理速度を確保 
するため全音符の分解能は96に設定されて 
いる（非 MIDI 版は192)。 



ポット，モジュレーシヨン，アフタータッ 
チ，そしてユーザー定義のコントロールチ 
ェンジに適用できるように設計されている 
ことだ。 Z-MUSIC ver .1.5 での波形メモリ 
機能とほぼ同等のものが装備されていると 
いっていい。これがあるおかげで，シンプ 
ルなコマンドもとてつもなく複雑なシーケ 
ンスをこなすようになっている。 

そのほか，和音コマンドで1トラックで 
の和音出力 （ MIDI のみ）ができ，さらにデ 
ィレイを指定してアルペジオ奏法もできる0 
NAGDRV と同様のユーザーマクロを装備 
し， MML 記述を簡略化することも可能。 

少し変わったところでは， GM レベル1 
に対応したコマンドを装備している，など。 

また， R-DRIVER [ MIDI ] は近く ver .2.0 
への バージョンアップが予定されており， 
処理速度アップのほか，最大32トラックの 
シーケンス，波形メモリ的なエンベロープ 
の指定に相対シーケンス記述方式などが加 
えられる予定となっている。 

マニュアルには ，！^ -232 C を使った 
MIDI 出力用に超簡易インタフェイスの回 
路図も掲載されている。 

連絡先は， 

〒223横浜市港北区日吉 3-21-8-203 

西尾将人方 STONE-TONE 
まで。62円切手と宛名カードを同封のこと。 

•WM DRV 

WM _ DRV は M . E.X club で制作された 
XI 用の音楽ドライバである。こちらは 
MusicBASIC とアッパーコンパチを保ち 
っつ MIDI 対応などを行った BASIC 拡張型 
の音楽ドライバ、となっている 。 Music 



R-DRIVER ver.2.7 


BASIC で作成された既存のデータが使用 
できる，操作法が同じなどの特徴を持つ。 
現在のバージョンは 2. 02となっている。 

基本仕様は FM 音源， PSG , MIDI をすベ 
てサポートした16トラック同時シーケンス 
のドライバで，全音符の分解能は基本的に 
は192である。 コマンド 体系を見ると， 
MusicBASIC をもとに Z-MUSIC 風の MML 
記述を取り入れたような仕様である。ベロ 
シティシーケンスやダンパーコマンドまで 
が実現されているのには驚いた （ FM 音源 
でも使用可能)。ダンパーを使い FM 音源で 
も和音発生をサポートしていたりもするほ 
力、， R - DRIVER 同様， NAGDRV 式の簡易 
マクロ機能も装備されている。 

独自のものとしては，疑似リバーブコマ 
ンドや新型の PSG エンベロープなどがあ 
る。とんでもないのが， PSG サンプリング 
だ。 A / D コンバータからデジタル録音され 
たデイスタ3枚分の PCM データが用意さ 
れ， PSG を使って出力する，という仕様 
だ。このとき MML による音量変更，ピッチ 
変更までサポートされている。かなり力業 
の感のある機能である。メモリや処理速度 
の関係から多用はできないが，ドラムなど 
で使う分には実用に耐えるものとなってい 
る。 

かなり処理が重くなるようだが，このド 
ライバでは全音符の分解能を変えて処理を 
軽減することもできるようになっている 
(当然演奏は少し粗くなるが)。 

サポートツールもかなり揃っているよう 
だ。 

連絡先は， 

〒851-11長崎県長崎市小江原町 358- 7 
増山修方 M . E-X club 
まで。62円切手と宛名カードを同封のこと。 
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2ビット DIP スイッチ 
押しボタンスイッチ 
1 C ソケット14ピン 
TLRII 3 A 
1 C 基板 ICB -86 
(サンハヤト製） 

IOkO 抵抗 
5600抵抗 

1；^電解コンデンサ 
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コンピュータアーキテクチャ編 


レジスタ加算器の製作 



Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


レジスタ加算器製作実習と個々の部品について詳しい解説を行います。 
TTLIC の選び方，回路を製作する5えでの注意点など，まだ製作に慣れて 
いない人はゆつくり読み進めてくだ*い。 


先■月号ではアキュムレータ付き2桁加算 
の設計を行いました0アキュムレータを 
け加えることで，3つ以上の数値データ 
頃次加えていくことができるようになり 
す。回路図は先月示したとおりですが， 

弓はまず個々の部品について詳細にあた 
ながら，実際に製作実習を行っていく予 
びす〇 


TTL 1 C の選ひ方 


_際の回路図をもう一度図1に，必要な 
品を表1に示します。まずは個々の部品 
ついてそれぞれ見ていきますが，最も重 
2 IC の説明から入りましよう。 
rTL 1 C は LS 183 と ALS 74 とを使用しま 
, LS 183 は前回の加算器にも使った ALU 
ツケージで，繰り上がり付きの1桁加算 
I 回路図 


GND 


器が2個，ひとつのパッケージに入ってい 
るものです。問題なのは，アキュムレータ 
に使う同期式 D フリップフロップの AL 
S 74 です。通常なら，ほかの 1 C と同じように 
LS シリーズ LS 74 を使えばよいはずなので 
すが，ここでは動作速度の速い ALS シリー 
ズでなければなりません。 

その理由を図2のタイミングチャートを 
見ながら考えてみましよう。まず， 
01+01=10 

の演算を行っているものとします。これは， 
レジスタの出力 （01) とスイッチからの入力 
(01) が， ALU の2つの入力に入っていると 
同時にその演算結果 (10) がレジスタの入力 
に戻ってきていることになります0レジス 
夕の出力にスイッチからの別のデータが加 
算されているわけですから，その演算結果 
であるレジスタの入力 （10) は，そのときの 



+5 V 


PR 


ID 

IQ 

y?ALS74 


>CLK 

IQ 

CLR 



’ +5V 
•560Q 

う: 


.+5V 


出力の値 (01) と異なっている場合がほとん 
どです。 

そこで，この演算結果をレジスタに格納 
するためにクロック信号を送るとします。 
クロック信号が立ち上がった瞬間にレジス 
夕にデータ （10) が取り込まれ，同時にその 
データが出力側に出てきます。ところが， 
レジスタの入力は ALU の演算結果である 
わけなので，レジスタの出力値が （10) に変 
わった瞬間に入力もまた （01 + 10 = 11) に 
変わってしまうことになります。いい換え 
れば，クロック信号が立ち上がった瞬間， 
ロックすべきデータ （10) が入力されている 
わけではなく，新しいデータ （11) が入力さ 
れていることになります。特に下位ビット 
については，図 2-2 にもあるようにデータが 
クロックの立ち上がり時間内に 0 —1 に変 
動してしまっています。 

ここで，レジスタのホールド時間につい 
て思い出してください（図3 )〇ホールド時 
間というのは，クロックが立ち上がってか 
ら，どれだけの時間，入カデータを一定に 
しておかなければならないか，というもの 
でした。いまの場合，クロックが入った瞬 
間，すでに入カデータが変わってしまうの 
で，ホールド時間は0でなければならない 
ということになります0もし，ホールド時 
間が0でなければ今回の設計ではアキュム 
レータに正しくデータが格納されないこと 
になります。 D フリップフロップの規格を 



八ードウェアエ作入門 [31] 


個個固固1®固枚 本本固 


138 Oh!X 1993.1. 










































































図 2 レジスタ データの 変動 


図 3-1 ホールド時間 


図 3-2 いまの回路の場合 


立ち上がり 


見ると LS 74 はホールド時間が 5 ns になって 
いるので，うまくいかないことが考えられ 
るのです。それに対して高速版の ALS 74 で 
はホールド時間が Ons となっており，今回の 
設計でも大丈夫なはずです。それで，今回 
は ALS 74 を使うことにしたのです。 



反転出力端子と表示 LED 


LED について も前回と同じ TLR 113 A を 
使いました。前回は回路の都合で， LED が 
点灯しているときが数字の0に，消灯して 
いるときが1に対応していましたが，これ 
では混乱するので今回は， D フリップフロ 
ップの反転出力端子豆をうまく使うことに 
よって点灯状態が1,消灯状態が0となる 
ように工夫しました。 

LED は一般的に図4のような接続で使 
用しますが，このときに出力端子が H の場 
合だと LED に電流が流れずに消灯状態に 
なり，出力端子が L の場合には LED に電流 
が流れて点灯状態になります。1 ， L 
— 0 と対応させるだけなら，図のように出 
力端子に NOT 回路を入れて出力を反転さ 
せなければなりません。 

さて，今回使用した D フリップフロップ 
ALS 74 の規格を見ると，レジスタの出力で 
ある Q に対して，常に出力が反転している Q 
があることがわかります。したがって， 
LED を本来データが 乗っ ている Q の バス 
ラインにつなぐのではなく，3に接続して 
やることによって，見掛け上 バス ラインの 
信号を直接表示しているように見せること 
ができるのです。 

今回は回路の都合で繰り上がりの3桁目 
の表示は行いませんでした。もしそこまで 
やるとしたら，もうひとつ ALS 74 を使っ 
て， LS 183 の 2 C 端子の出力をほかの桁と同 
じように クロック 信号で ロック することに 
なります。 



図4出力し ED 


図5押しボタンスイッチ 
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スイツチとチャタリング 


回路図左上の2個のスイッチは，データ 
入力用の2ビット DIP スイッチで，これは 
最初の加算器回路にも使われたものです。 
回路図では，2個別々のスイッチのように 
書いてありますが，実際はひとつの部品に 
小さなスイッチが横に2列並んでいて，そ 
れぞれのスイッチに対応する端子が2本ず 
つ計4本付いています。スイッチを ON に 
するとその2端子間が導通し， OFF にする 
と断線します。今回の回路でも以前の加算 
器回路と同様に，スイッチをショートする 
と入力は0 (L レベル） になるように対応 
させていますので，基板に取り付けるとき 
にはスイッチを下げると ON ， 上げると 
OFF になるようにします。たいていのもの 
は OFF という印が付いているので，それで 
確かめることができます。 

このほかにクロックとクリア信号用の押 
しボタンスイッチが1個ずつ使用されてい 
ます。これには互いに導通しているもの2 
つの端子が2組付いています（図5)。ボタ 
ンを押したときにそれぞれの組の間が導通 


し，離すとまた元に戻ります。ここで重要 
なのは，離したらパネでまた戻る「跳ね返 
り式」スイッチを使うという点です0 

この跳ね返り式押しボタンスイッチを1 
回押すごとにクロック信号あるいはクリア 
信号を手動で出すわけですが，ここでこの 
ような機械接点のスイッチで必ず注意しな 
ければならない問題について説明したいと 
思います。 

クロ ック信号のスイッチのところに入つ 
ている 1“ F の電解コンデンサがキーポイン 
卜です。試しにあらかじめこのコンデンサ 
を取り付けないで動かしてみるとどうなる 
でしようか。実際，私自身でこの回路を組 
んだときにこのコンデンサを取り付けずに 
テストしてみました。クリア信号は問題な 
かったので，今度は， LED の表示が00にな 
る（両方とも消灯*)ようにしてから入力 DIP 
スイッチに値をセットし， クロック ボタン 
を押してみると，スイッチにセットしたと 
おりにデータがレジスタに ロックされ ませ 
ん。同じデータをセットして何度か繰り返 
してみると，そのつど動作が違ってめちゃ 
くちゃなデータを表示します。これは「チ 
ャタリング」という問題のために正常に動 

ハードウヱアエ作入門 13〇 



(2 - I ) ブロック図 



(2-2) 下位ビットのデータの動き 



クロックの立ち上がり時間内にロック 
すべき D - FF の入カデータ0が1に変動 
してしまうので， 0と1のどちらを口 
ックすべきかわからなくなる 


ボタンを押したときだけ導通 











































































作して いないの です。 

では，チャタリングとはなんでしよう力、0 
押しボタンスイッチなどでは，スイッチの 
ON / OFF は機械的な接点が付いたり離れ 
たりすることによって行われます。この接 
点が付いたり離れたりする瞬間に一度に 
ON / OFF するのではな〈て，図6のように 
何回 かバ ウンドして不規則に ON / OFF を 
繰り返しているのです。このパ、ウンドして 
いる状態をチャタリングというのですが， 
これは数ミリ秒程度の間続いて，しかも何 
回バウンドするかはそのときによって不規 
則です。 

そして，チャタリングを起こしていると 
きは，信号が H / L を繰り返しているので， 

まさに不規則なクロック信号と同じことに 
なってしまいます。今回の加算器回路では， 
クロック信号を入れるたびに値を足してい 
ってしまうので，チャタリングによってク 
ロック信号が何度も入ってしまうと，1回 
スイッチを押して加算させて いる だけのつ 
もりでも何回も加算してしまい，その結果 
めちゃくちゃな結果を表示してしまうこと 
になるのです。 

このチャタリングを防ぐのには，コンデ 
ンサを1個取り付けるだけでほとんどの場 
合十分です。コンデンサの役割は電気を溜 
めて，両端の電圧をしばらく維持すること 
です。図 7-1 のようにコンデンサの両端に電 
池で一定電圧をかけておくと，コンデンサ 
に電気が蓄えられ，電池を取り外したあと 
もしばらくの間は電圧値を保ちます。電池 
を取り外した直後からのコンデンサの両端 
の電圧を，時間の関数としてグラフに表す 
と図 7-2 のようになります。 

いま，図 7-2 のようにチャタリングが起こ 
っている部分にコンデンサを付けると波形 

図6チャタリング 



がなまされて，電圧が下がりきらずに ON / 
OFF を繰り返す状態ではなくなります。こ 
のことによって，1回立ち下がっただけの 
信号のように動作させることができるよう 
になるのです。実際コンデンサを入れたと 
ころ，チヤタリングによる誤動作は100%な 
くなりました。 

では，クリア信号のほうはどうして問題 
がないのでしようか。これはクロックは信 
号が立ち上がるそのたびに加算を実行して 
しまうのに対し，クリアのほうは信号が1 
回 L レベルに なってしまえば，あとは何回 
L レベル になっても同じことだからです。 
最終的に押しボタンスイッチから手を離し 
てしまえば，クリア端子は H レベルに なっ 
て，あとの動作に支障はないからです。 

このように，機械的スイッチにはチヤタ 
リングという問題は重要なのです力 5 '，場合 
によっては考慮する必要がないこともある 
のです。 


| □ そのほかの部品について 

電源入力端子は先々月工作した専用 5 V 
電源に対応して，日本航空電子 ( JAE ) t 
いうメーカーの基板用コネクタジャックを 
用いました。この連載で工作する回路はす 
ベてこのジャックを使うことにしているの 
で，注意してください。 

基板はサンハヤトの ICB -86 という 1 C 専 
用基板で，横型のため TTL IC 2 個分のス 
ペースがあります。これまでの連載で毎回 
のように使われてきた基板の ICB -87 は縦 
型で TTL 1 C 1個分のスペースしかないの 
で今回はこちらを使います。また， ICB -87 
と同じように，中心に +5 V と GND のライ 
ンが通っていて配線に便利なようになって 
います。 


i ^ J 製作実習 

では，さっそく製作に入りましよう。実 
体配線図は図8のとぉりです。部品の配置 
は TTL 1 C の LS 183 と ALS 74 とを横に並べ 
ることで，残りの配置はほぼ決まってしま 
います0出力 LED は上半分，入カスイッチ 
は下半分にまとめて配置しています。電源 


端子は横に通っている電源ラインのために 
基板の横に出します。 

まず， 1 C ソケットをハンダ付けします。 
これも毎回述べていることですが，7番ピ 
ンは GND ， 14番ピンは + 5 V なので，内側に 
折り曲げて，基板の真ん中を通っている2 
本ラインにそれぞれ いっしよ にハンダ付け 
してしまいます。 LS 183 の4番ピンは GND 
直結， ALS 74 の1〇番ピンは + 5 V 直結なの 
で，やはり内側に折り曲げてハンダ付けし 
てしまいます。実は ALS 74 の4番ピンも+ 
5 V 直結なのですが，これは +5 V ラインと 
反対側の列にあるので，足を折り曲げてハ 
ンダ付けするというわけにはいかず，あと 
からジャンパ線でつなぎます。そのほかの 
ピンはそのままそれぞれのパターンにハン 
ダ付けします。 

次に電源端子を取り付けます。これはち 
ようど +5 V と GND ライ ンにハン ダ付けし 
ます。2ピンジャックは差し込むほうから 
見て右側が + 5 V ， 左側が GND なので，向き 
を間違えないようにしてください。 

今度はスイッチ群を取り付けましよう。 

2ビット DIP スイッチには， ON / OFF の向 
きがありスイッチを下にしたときに ON 
(導通）になるように上下逆に取り付けます。 
スイッチ本体に OFF という表示が書かれて 
おり，それが上にくるようにします。スイ 
ッチは4本の足をすべて差し込んだ位置に 
ハンダ付けしてください。 

今度はこのスイッチにつながる抵抗を取 
り付けます。抵抗の足は，差し込んだら折 
り曲げて，スイッチの足のところまで延ば 
し，そこにいっしよにハンダ付けします。 
スイッチの下位ビットは LS 183 の1番ピン 
とつながるので，ちようどそこにくる抵抗 
の足を利用していっしよにハンダ付けして 
しまいます。反対側の足は2本まとめてハ 
ンダ付けし，+ 5 V に直結します。押しボタ 
ンスイッチにも向きがあるので，注意して 
ください。 

初めから導通している2組の足がそれぞ 
れ横に並び，スイッチを押したときに上下 
の足が導通するように取り付けてください0 
そして，これら2個の押しボタンスイッチ 
につながる抵抗を取り付けます。ハンダ付 
けする面から見て右側の押しボタンスイッ 


図 7-1 コンデンサ 
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図 7-2 チヤタ 1 J ング防止回路 



140 


Oh!X 1993.1. 








































チがクリアスイッチで， ALS 74 の1番，13 
番ピンにつながります。ちょうど1番ピン 
のそばにくる抵抗の足を利用して，いっし 
ょにハンダ付けしてしまいます。 

左個 J の押しボタンスイッチがクロックス 
イッチで， ALS 74 の3番， n 番ピンにつな 
がります。これはちょうど3番ピンのそば 
にくるので，そこにくる抵抗の足を利用し 
ていっしょにハンダ付けしてしまいます。 
反対側の足は延ばして2本の抵抗といっし 
ょにハンダ付けします。そこも+ 5 V に直 
結です。 

LED を取り付•けます。 LED のアノード！： 

カソードの向きを間違えずに2個並べて差 
し込み，計4本の足を差し込んだ場所でハ 
ンダ付けします。最後にこの LED につなぐ 
抵抗器を取り付けます。この抵抗も差し込 
んだ足を折り曲げて，配線材の代わりに使 
います。 LED と反対側の足はそれぞれ+ 5 
V に直結します。 

以上で部品の配置は終わりました。あと 
は，部品の間を配線材でつながなくてはな 
りません。 ビニール 被覆線で間を飛ばして 
つなぐのが11本，スズメッキ線で基板に這 
わせてつなぐのが3本あります。特にスイ 
ッチ群の片方の端子を GND に落とすため 
に，基板のいちばん下にスズメッキ線を這 
わせます。実体配線図上の対応をよく確認 
しながら，ハンダ付けしていってください。 


動作チェック 


LS 183 と ALS 74 とをソケットに差し込み， 
DIP スイツチを全部下にして電源をつない 


を演算していることになり 
ます。同じようにもう一度 
クロツクを押すと， 

10 + 01 = 11 

もう一度押すと次は繰り上 
がりがないので， 

11 + 01 = 00 

となります。あとは，任意 
の加算が実現できますので， 

試してみてください。 

ではうまく動作しなかっ 
たときはどう対処するのが 
よいでしよう力、。今回の回 
路は ALU とアキユ ムレ ー タの 2 つの ブロ 
ツクに分かれているので，それぞれチエツ 
クしていくという手があります。 

LS 183 の部分については，単なる配線ミ 
スによる誤動作以外まず考えられません。 
回路図あるいは実体配線図をしっかり追っ 
ていて間違いを見つけてください。 LS 183 
の出力端子12，22 (6 番，8番ピン）の電 
圧を テスターで モニタしながら ， DIP スイ 
ツチを切り替えたときに出力が変化するこ 
とをまず確かめてください。そして，各入 
力端子 1 A ，2 A ，1 B ，2 B の入カ データを 正 
しく加算して出力していれば OK です。 

次に ALS 74 のチエツクポイントについ 
て述べてみましよう。 

1) LED が点灯したままか，まったく点灯 
しない 

プリセツト端子あるいはクリア端子周り 
の配線を確かめてください。まったく LED 
の状態が変わらないとすれば，これらの酉己 
線が怪しいと考えられます。 LED の足の向 


でみてください。なお TTL 1 C 
の向きは， 1 C を上から見ると切 
り欠きがあり，その切り欠きを 
基準に左回りに1〜14番ピンに 
なっています。この時点では LE 
D は不規則に点灯し，特に意味 
はありません。そこでクリアス 
イッチを押した瞬間に2個の L 
ED が消灯したら，ひとまず成功 
です。 

次に DIP スイッチの下位ビッ 
卜だけ上に上げてデータ01を入 
力し，クロックスイッチを押し 
て，離した瞬間に下位ビットの 
LED だけ点灯 （01 の表示）した 
らまず問題なく動作しています。 
そのままでもう一度クロックス 
ィッチを押すと，今度は LED が 
10を表示します。このとき， 

01 + 01 = 10 


図日実体配線図 


illustration : Y.Kawahara 

きが逆の可能性.もあります。 

2) クロックスイッチを押すと LED が切 
り替わる力 5 '，正しく演算しない 

まず，桁がどこかで入れ違つ ている かも 
しれません。入カスイッチ， LS 183, ALS 74, 
出力 LED の桁の対応をしっかり確認して 
ください。そこが 0 K なら，クロック端子周 
りの配線が怪しい t 考えられます。どうし 
ても配線ミスがなければ，チャタリング対 
策が十分でないので， コンデンサの 値を10 
パ F まで上げてみてください。あるいは，電 
解 コンデンサの 足の向きを間違えて いるか 
もしれません。 

氺ホホ 

今月でアキュムレータ付き2桁加算器が 
完成しました。これで， CPU で最も大切な 
ALU と レジスタの考え方までマスター し 
てきたことになります。さらに X 68000 に近 
づくために必要となる回路は何でしよう 
か？ 

これはまた，来月のお楽しみです。 
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柴田淳（以下 Ats) :ねえねえ，除毛フォー 
ムってあるじゃないですか。 

ようこ（以下 Yo) :ムダ毛切;理に使うムー 
スのことね。 

Ats :あれってよく考えると，結構危険で 
すよね。 

Yo: 危険って，含まれてる成分がってこ 
と？ 

Ats :いやそうじゃなくて，たとえば視力 
の弱いお年寄りなんかが，たまたまオシ ャ 
レ心を起こしたとするじゃないですか0 
Yo :うん，それで？ 

Ats: いや，老人じゃなくても，ものすご 
く寝ぼけたおね一ちゃんでもいいや。で， 
髪の毛整えようとして，スタイリングムー 
スと 間違って， 除毛フオーム使っちゃうっ 
てことないんですかね。 

Yo: さあ，ありそうな話だとは思うけど， 
聞いたことないわね，そういう人のこと。 
ねえ， マスター はどう？ 

マスター （以下 M ) :わ，わたしはそんな 
カン違いしませんよ。 

Yo: なにいってんのよ マスタ ー。間違っ 
て除毛フォームを整髪に使った人を知って 
るかどうかって聞いたんじゃない。 

Ats: あっ，でも マスター ， 今日に限って 
ベレー 帽かぶって マスクまで して，なんか 
怪しいなあ。 

M :なにいってんですか，失礼な！もと 
もとわたしには，抜ける髪の毛なんてない 
んですから。ほらっ！ 

Yo: わかったわよ。なにも帽子脱がなく 
てもいいじゃない。 

M: だいたい，ペンギンのくせに髪の毛が 
あるほうが不自然なんだ。 

Ats: ああっ，それってもしかして僕のこ 
1A2 Oh!X 1993.1. 


マシン語カクテル 

in Z8Q’s Bar 

-第38回 


滑らかさとはなにか，別に長老の頭が滑らかになつ 
たといろ話ではありません。キャラクタの動きの話 
です。直線的な動きと曲線的な動吉，どちらが滑ら 
かかは直感的にわかりますが，この滑らかさはどこ 
からくるのでしよろか 0 


憧れの導関数 


Shibata Atsushi 柴田淳 


といってるんじや……。好きでこんなふう 
に描いてもらってるわけじやないのに。 

少カラーン， コローン 
長老（以下老）：ふおっふおっ，だいたい 
の話は扉の向こうで聞きましたぞ。ペンギ 
ンに髪の毛があるのは不自然とな。 

M :誤解しないでください。別に長老のこ 
とをいったわけじやないんですよ。 

Yo: あれ，でも長老も帽子なんかかぶっ 
て，どうしちやったんですか？ 

老：ふおっふ おっ， それ ご 開帳じ や。 

Ats: ああっ，長老スキンヘッド！ 

Yo :それって話の流れからいくともしか 
して……。 

老：間違って除毛フ すー ムを使ったのはわ 
しじ や。 モウロタしたかのう，ふ おつ ふ おつ 


M :最近はあまり見かけませんけどね。 
Ats :そこでまず最初に，そのギザギザを 
取り除くことを考えてみましようか。 

老：そこで今回のプログラムが出てくるわ 
けじゃな。 

Ats :説明はあと回しにして，とりあえず 
走らせてみましよう。いちばん近いところ 
にいるようこさんにお願いしようかな。 
Yo: いいわよ 0 ええと，アセンブルして JA 
000でいいのね。 

老：ほほう，画面にギザギザの波が現れた 
のぅ。 

M :こういうのをノコギリ波っていうんで 
すよね。 

Ats :ちなみにこの横棒は， 42 行からの 
BAR 1 っていうサブルーチンで動かしてま 


ふぉっ〇 

M: でもこれで，ペンギンとして不自然な 
のは柴田君だけになったわけですよね。 

Yo :そうねえ，確かにひとりだけ髪の毛 
生えてるっていうのは統制を欠くわよね。 
Ats: イヤですよ僕，髪の毛剃るなんて。 

老••ふぉっふぉっ，この先いつまで威勢の 
いいことをいってぉれるかのう。 

Ats: あんた，またなにか企んでるんじゃ 
ないだろうなあ。 


^まずはプログラムの解説 


Ats: さて，適当な人数が揃ったところで, 
さっそく今日の本題に入りましょう力％ 

Yo :今回は工夫なく話を進めるわね。 

Ats :まあ，気にしない気にしない。で， 
ですね， アクション ゲームなんかで，たま 
にキャラクターの動きがギザギザなやつが 
あるでしよう。 


す。で，今度は29行の# BAR 1 を# BAR 2 に 
変えて走らせてみましようか。 

M :なるほど，ノコギリ波がサイン波に変 
わった。 

Yo :確かにこっちのほうが動きとしては 
滑らかね。メリハリがあるっていうか。 

老：この棒の動きは76行からの# BAR 2 で 
管理しているわけじゃな。 

Ats :では次にプログラムの中身を見て， 

2つの動きはどのように違うかを，もっと 
明確にしてみましよう。 

M :まず# BAR 1 からですね。 

Ats :ここでやっていることっていうのは 
ものすごく単純で，横棒の高さを見て，い 
ちばん上にきていたら棒を動かす方向を下 
に向けて。 

老：いちばん下にきていたら上向きに動か 
すようにするというわけじゃな。 

Ats :あ，そうだ。いい忘れてたけど，横 
棒にはそれぞれ4バイトずつのテーブルが 






割り当てられています。 

Yo : そのテーブルの 内容が表1に書かれ 
てるのね。 

Ats : この 表を頭に おいて， 今度は# BAR 2 
を解析してみましょう。 

M :リストの長さからみても# BAR 2 のほ 
うは2倍あるから，さっきみたいに簡単に 
いきそうもないですね。 

Ats :まあ2倍とはいっても，後半部分で 
やっているこ t というのは# BARI と変わ 
りません。119行から125行までを見てくだ 

さい。 

老：本当じやのう。ここでやっとるのは， 
まずテーブルの2番目の0ビットを見て， 
立っておったら横棒の高さを増やす，寝て 
おったら減らすということだけじや。 

丫〇 :判定部分が削られている分，むしろ 
簡単になってるわね， #BARlt 比べて。 

M : とする！:問題は，その前の部分という 
ことになりますね。 

Ats : で，表を見ると， # BAR 1 で使ってな 
かったテーブルがありますよね。 

Yo : テーブルの 3番と4番ね。 

Ats : # BAR 2 の前半部分では，主にこの2 
つに関する処理をしています。 

老：具体的にはどのような処理をしておる 
のじやろうか。 

Ats :ええとですね，まず頭のところで， 
テーブルの2番目の第1ビットを見て処理 
を振り分けています。 

Yo : 振り分けるっていう t ? 

老：ビッ トの状態に よって，テーブルの 値 
を増やすか減らすかということじやろう。 
Ats :そ の 増やすなり減らすなりした増分, 
つまり テーブルの 3番目の値を，4番目の 
カウンタに足しているのが113行目です。 

IV !:あの，ちょっと気づいたことがあるん 
ですけどいいですか？ 

Ats :どうぞご遠慮なく。 

M :このプログラムってもしかして，1991 
年の12月号でや ったこ}: t 一緒なんじやな 
いですか？ 

Yo :そういえばそうね，あの！：きも似た 
ようなことやったわよ。 

表1 テ _ ブルの内容 

〇 :横棒の高さ 
I :方向を表すフラグ 
Z :增分 

3 : 增分用のカウンタ 


AtS :手っ t り早くいっちゃえばそうなん 
ですけどね。まあそのことはおいといて続 
きをやりましよう。 

老：増分をカウンタに足してからどうする 
かじゃな。 

Yo : あのときとやってるこ t が同じなら， 
私にも説明できるわ。増分とカウンタを足 
し終わったら，足したあとのカウンタの値 
を調べるのよね。 

Ats : 調べた結果，ここでは32を超えてい 
たら，カウンタから32を引いて。 

Yo :次の横棒の高さを増減する処理を通 
るようになってるのよね。 

老：もし32を超えていなかったら，なにも 
せずにおくのじゃな。 

Ats : と，一応プログラムの説明は終わっ 
たわけですが。 

M :ですがってことは，まだ先があるんで 
すね。 

Yo :これ以上どういう具合に話を続ける 
のかしらね。 

Ats :まあ見ててくださいよ。 

%滑らかざのモト 

Ats : 突然ですが，滑らかさとはいったい 
なんでしよう。 

M :ホントに突然きましたね。 

Yo : え一と，滑らかってことは，ギザギ 
ザじゃないってことなんじゃないの？ 
老：ふおっふおっ，それでは漠然としすぎ 
ていて要領を得ないのう。 

Ats :それじゃ質問のしかたを変えてみま 
しようか。「滑らかさ」を数学的に定義す 
るとどうなるでしよう。 

Yo : そういう質問を私にしないでよね。 
Ats : あっ，ようこさんは開き直っちゃっ 

図1 # BAR 1 での動き 



た。じゃあ マスターは どうですか0 
M : 数学的に，ですか？ええと，幾何学 
でいえば，たとえば1次関数より2次関数 
のほうが滑らかですよね。 

老： つまり次数が高いほうが滑らかという 
ことになるかのう。 

Ats: あっ，いいセンいってるなあ。そこ 
までわかってれば，あとは図を使ったほう 
が話が早いや。まず図1を見てください。 
Yo :さっきのノコギリ波と階段みたいな 
のが縦に並んでるやつね。 

Ats :これは上が# BAR 1 のサブルーチンで 
動かしたときの横棒の動きを，下がその増 
分をグラフ化したものなんですが，これを 
見てなにか思い出しませんか？ 

M :さあ，う一ん，困ったなあ . 。 

Yo :なにも困ることはないじゃない，マ 
スター。 

老： おお，わしは昔バアさんと初めての接 
吻をした杉並木を思い出したぞ。 

Ats :そういうこといってんじゃないんで 
すよ，まったく。じゃあ今度は図2を見て 
ください。内容は図1と同じものです。 

Yo :どう，マスター？ 

M :さあ，わたしはさっぱり。 

老： おお，わしは戦前盗んだ，隣のご婦人 
の腰巻きの柄を……。 

Yo :やだ長老，昔からそんな人だったの。 
老： いやのう，そのご婦人というのが美人 
でのう，わしは盗んだ腰巻きを枕に……。 
Ats :いったいなんの話してるんですかっ， 
人が一生懸命説明してるのにっ！ 

老： わかったわかった。要するになにがい 
いたいのじゃ。 

M :あっ，そういえば図 2 の増分のグラフ 
も，やっぱりノコギリ型してますよね。 

Ats :今日の マスターは なんだかさえてる 

図 2 # BAR 2 での動き 



マシン語カクテル in Z 80 's Bar 24,3 






























なあ。そうなんですよ，それがまずひとつ。 
老••ということは，この4つのグラフとい 
うのは，実は3種類のグラフだといえるわ 
けじやな。 

Yo :なるほど。図1の増減がいちばん下 
にきて，真ん中がノコギリ波で，上がサイ 
ン波ってなるわけね。 

Ats : そこでですよ，その3つに並べ換え 
たグラフを上から下に見ていくとするじやな 
いですか。するとどうなっていきますか？ 
老：、だんだんギザギザになっていくのう。 
M : あれ，侍ってくださいよ。さっきの話 
だと，より滑らかにするには関数の次数を 
上げればいいってことだったじやないです 
か。ここでは滑らかでなくなっていくんで 
すから，逆に次数は下がっているってこと 
ですよね。 

Ats :ここまでたどり着けば，今回の話は 
90パーセント終わったも同じです。 

Yo :わたしにはまだ話がよく見えないん 
だけど。 

Ats :つまりですね，この図の増分ってい 
うのは，上にあるグラフの導関数になって 
るんですよ。 

M : つまり，微分したあとの関数ってわけ 
だ。 

Yo :ひ 一， やっぱりそういう話だったの 
ね。 

分の向ころ側 

Ats : さて， BASIC みたいな，実数の扱え 
る環境下で座標なんかを滑らかに動かすに 
は，特に苦労はありませんよね。 

M : そうですよね，実数を使えば簡単にで 
きる。 

Ats :だけどマシン語では基本的に正の整 
IAA Oh!X 1993.1. 


数しか扱えないから，そのために増分と増 
分用のカウンタを用意するわけですが。 

老：その増分とか差分とかいうのは，よく 
見てみると1次導関数じゃったのじゃな。 
Ats : つまりですね，デジタルな世界の中 
では，滑らかな動きとこの導関数っていう 
のは，かなり親密な関係があるんですよ。 
Yo :その具体的な例として，今回のプロ 
グラムがあるってわけね。 

M :ところでふと思ったんですけど，図2 
の曲線があるじゃないですか。それをもう 
ひとつの増分とみなして，さらにその上に 
変数をとるとどんな曲線が描かれると思い 
ます？ 

老：そうじゃのう。その曲線は2次関数的 
なのじゃから，その上の曲線は，2次関数 
を積分したもの，つまり3次関数のように 
なるじやろうな。 

Ats :そうですね。さっきは次数が上がれ 
ばそれだけ滑らかになるっていったけど， 
この場合はよりクネクネするだけでしよう。 
極値が増えるわけですから。 

M : なるほどね。ということは，増分をた 
くさん取ったからって，必ずしも滑らかに 
なるとはかぎらないんだ。 

Yo :う一ん，話の内容は半分ぐらいしか 
わからなかったけど，とにかく整数だけで 
もそれなりに滑らかさを出す方法があるっ 
てことだけはわかったわ； 

老：それだけ理解できれば上等じゃろう。 
Ats :で，詳しいことは知らないんではっ 
きりした こ とはいえないんですけど， この 
考え方って，特に画像処理で威力を発揮す 
るはずなんですよ。 

Yo :たとえば？ 

Ats :そうだなあ，低級なところだとライ 
ンを引くとか，スプライン曲線を描くと力、。 
老：また高級な部分じゃと，2次元画像の 
•輪郭抽出とかのう。 

M :どの処理が高級でどれが低級 かってい 
う判断は，時と場合によって変わるでしよ 
うけどね。 

少カ ラーン，コローン 
源光（以下光）：こんばんは。あれ，どう 
したんですか長老，髪の毛ないじゃないで 
すか。 

Yo :光君いらっしゃい。 

老：それが除毛フォームと整髪用ムースと 
を間違えてしまってのう。 


光： へぇ， 長老も結構おっちょこちょいな 
ところがあるんだなあ。で， マスターがマ 
スクしてるのはなんですか？ 

M :あ，ああ，これはただの風邪です。 

光：でも長老に髪の毛がなくなったら，高 
橋君描き分けができなくで困るんじゃない 
かなあ。たとえば，僕がこう，帽子を取っ 
たりしたら . 。 

Yo : あっ，それ面白そうね。わたしもリ 
ボン取って，まつ毛切っちゃおっと。 

Ats : ちょっとようこさん，そんなことし 
て知りませんからね。 

Yo : 大丈夫よ。きっと来月にはもとどお 
りになるから。柴田君も思いっきり，髪の 
毛剃っちゃいなさいよ。 

Ats : いやですよ。この髪の毛がなくなっ 
たら，僕というペンギンのアイデンティティ 

は . 。ああっ，光君なにするんだっ，そ 

して長老の持っている白い泡の乗ったクシ 
はいったい . 〇 

老：ふおっふおっ，いうまでもないじゃろ。 
Ats :うう っ， ちくしょう，こうなりゃヤ 
ケだ。さあみんな，横一列に並ぶんだっ！ 
光：ォゥ！ 

M :おう！ 

老：をう！ 

Yo : いいわよっ！ 

Ats : ワッハッハッ， 前にも似たような展 
開があったような気がするけど，そんなこ 
と気にするなっ！どうだ高橋，オレたち 
を描き分けてみろ！ 

光：隊長！イ ェローマスターが ひとりだ 
け マスク してます！ 

M : イ，イェローマスターって . 。 

Ats : 口答えするなイェロー！ さっさと 
マスクを取るんだ！ 

M : いやですよ，ただでさえこんなことバ 
カバカしいんだから。 

Ats :うるしゃい！こうなりゃ力ずくだ， 
それっ！ 

M : ああっ，やめてくださいよっ！ 

Yo : あれ，どうしたのマスター，口の周 
りカサブタだらけじゃない。 

M :うう っ， 今朝ひげ剃りと間違えて，毛 
玉取りでヒゲ剌っちゃったんですよ。 

光：それを隠すためにマスクしてたんです 
ね。 

老：おあとがよろしいようで。 

-つづく一 
















• J スト 


LD 

A, (IX+1) 

ANI) 

1 

XOR 

1 

LD 

(IX+1),A 

l.D 

A, 0 


#STEPDEC 

LD {IX+2),A 


#STEPB? 


ADD 

A,(IX+3) 

LD 

C, A 

AND 

63 

し D 

(IX+3),A 

CP 

C 

JP. 

LD 

Z,#STEPNON 
A,(IX+l) 

AND 

1 

JP 

NZ,#D0WN2 

INC 

(IX+O) 

.IP 

#STEPNON 

#DOWN2 


IJRC 

(IX+O) 

#STEPNON 

LD 

H,(TX+fl) 

CALL 

#BRPRT 

POP 

BC 

POP 

DE 

POP 

HL 

RET 


#BRPRT 



；BAR PRINT 

； L=BAtt 

NUM,H=HIGH 

PUSH 

HL 

PUSH 

l)E 

PUSH 

BC 

LD 

A,H 

CALL 

#DHV 

LD 

H,A 

LD 

A,19 

SUB 

H 

LD 

H , A 

CALL 

@LOC 

LD 

DE,#BRTAB 

I,D 

A,C 

ADD 

A,E 

LD 

E, A 

LD 

A,(DE) 

CALL 

©PRTNT 

POP 

BC 

POP 

DE 

POP 

RET 

輯 TAB 

HL 

I)B 

#BR.CLR 



;BAR CLEAR 


PUSH 

HL 

I,D 

A,H 

CALL 

斧 DEV 

I,D 

H,A 

LD 

A,19 

SUB 

11 

LD 

H,A 

CALL 

@LOC 

LD 

A,"" 

CALL 

©PRINT 

F>OP 

HL 

RET 



#I)KV 

；CALC A/3 
； A=ANSWER,C=MOD 
PUSH DE 

LD B f 3 

LD D,255 

#l,OOPDV 
1.1) C, A 

INC D 

SUB B 

JP NC,SL00PDV 

し D . へ， I) 

POP DK 

RET 
rJNIT 

；DATA AREA 1NIT 


PUSH 

HL 

PUSH 

DE 

PUSH 

BC 

LD 

B,40 

し u 

#LOOP]T 

HL,#DATOP 

LD 

(HI.,) ,2? 

INC 

HL 

LD 

(HI.) ,2 

INC 

HL 

I.D 

(HI.) ,(>4 

INC 

HI., 

U) 

(HL),0 

INC 

HL 

DJNZ 

#LOOPIT 

POP 

BC 

POP 

DK 

POP 

RKT 

HL 


0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 


############ 

# W A V E # 

for Z80 1 s Bar 

1993.FED 


A0OO 





7 

ORG 

$AO00 

1FF4 

P 




8 

©PRINT 

EQU S1FF-1 

201E 

P 




9 

@LOC 

EQU $2011- 

2030 

P 




10 

©WIDTH 

EQU $2030 

1F1)0 

P 




11 

©GETKEY 

EQU $1FD0 

A00O 





12 

; 


A800 

P 




13 

#DATOP 

EQU $A800 

A0O0 





14 

；SCREEN INIT 

A0O0 

3E 

28 



15 

LD 

A, 4 0 

A0O2 

CD 

30 

20 


16 

CALL 

©WIDTH 

A0O5 

3E 

0C 



17 

LD 

A,$0C 

A0O7 

CD 

F4 

IF 


18 

CALL 

抑 RINT 

AOOA 





19 

; 


A0OA 

r：D 

IF 

A1 


20 

CALL 

#INIT 

A0CD 

0F, 

02 



21 

LD 

0,2 

A00F 

11 

04 

00 


22 

LD 

D]?, 4 

A012 





23 

«I.OOP0 


A012 

DD 

21 

00 

A8 

24 

LD 

tX,#DATOP 

A016 

41 




25 

LD 

B,C 

A017 

CB 

28 



26 

SRA 

B 

A019 





27 

#1.00 PI 


A019 

78 




28 

1.1) 

A,B 

A01A 

CD 

33 

A0 


29 

CALL 

#BAR1 

AO11) 

I)D 

19 



30 

ADI) 

IX, DK 

A01F 

10 

F8 



31 

DJNZ 

#L.OOPl 

A021 

0C 




32 

INC 

C 

A022 

3E 

50 



33 

LD 

A,80 

A024 

B9 




34 

CP 

C 

A025 

C2 

2A 

A0 


35 

JP 

NZ,#STEP 

A028 

OE 

4F 



36 

LD 

C,79 

A02A 





37 

#STEP 


A02A 

CD 

DO 

IF 


38 

CALL 

@GETKEY 

A02D 

FE 

45 



39 

CP 

"E" 

A02F 

C2 

12 

A0 


40 

JP 

NZ,#LOOPO 

A032 

C9 




41 

RET 


A033 





42 

#BAH1 


A033 





43 

；BAR MOVE 

A033 





44 

； IX=ATTR TOP 

A033 





45 

； A=BAU 

N12M 

AO 3 3 

E5 




46 

PUSH 

ML 

A034 

D5 




47 

PUSH 

DE 

A035 

C5 




48 

PUSH 

BC 

A036 

6F 




49 

LD 

L,A 

AC37 

DD 

66 

GO 


50 

LD 

H, (IX + O) 

A03A 

CD 

FD 

AO 


51 

CALL 

#BRCI,R 

AO 3D 

DD 

7R 

01 


52 

LD 

A, (IX+1) 

AO40 

F.6 

01 



53 

AND 

1 

A042 

C2 

58 

AO 


54 

JP 

NZ,#U0WM1 

A045 

DD 

7E 

00 


55 

LD 

A, (IX + O) 

A048 

3C 




56 

INC 

A 

A049 

DD 

77 

00 


57 

LD 

(IX+O) ,A 

A04C 

FE 

2C 



58 

CP 

44 

A04E 

C2 

68 

A0 


59 

JP 

NZ,#STEPB1 

A051 

DD 

36 

01 

01 

60 

LD 

(IX + ；l ),1 

A055 

C3 

68 

AO 


61 

,JP 

#STEPB1 

A058 





62 

#DOWN'l 


A058 

DD 

7E 

00 


63 

LD 

A, (IX+0) 

A05B 

3D 




64 

DEC 

A 

A05C 

DI) 

77 

00 


65 

1,D 

(tX+0),A 

A05F 

FU 

00 



66 

CP 

0 

A06] 

C2 

68 

A0 


67 

JP 

NZ, #STF,PF\1 

A064 

DD 

36 

01 

00 

68 

I,D 

(IX+l),0 

A068 





69 

#STEPB1 


A068 

DD 

66 

00 


70 

LD 

H, (TX + O) 

A06B 

CD 

DD 

A0 


71 

CALL 

#BRPRT 

A0'6E 

Cl 




72 

POP 

BC 

A06F 

Dl 




73 

POP 

DE 

A070 

El 




74 

l J OP 

HL 

A071 

C9 




7 5 

RET 


A072 





76 

#BAR2 


A072 





77 

；BAR M0VE2 

A072 





78 

； IX=ATTR TOP 

A072 





79 

;A=RAR 

NUM 

A072 

E5 




80 

PUSH 

HL 

A073 

D5 




81 

PUSH 

J)E 

A074 

C5 




82 

PUSH 

BC 

A075 

6F 




83 

LD 

L,A 

A076 

DI) 

66 

00 


84 

LD 

h, (rx+o) 

A079 

CD 

FI) 

A0 


85 

CALL 

#BRCLR 

A07C 

DD 

7E 

01 


86 

LD 

A, (IX+1) 

A0 7F 

E6 

02 



87 

AND 

2 

A081 

C2 

9E 

AO 


88 

JP 

NZ,#DEC 

A084 

DD 

7F. 

02 


89 

LD 

A, (IX + 2) 

A087 

3C 




90 

INC 

A 

A088 

3C 




91 

INC 

A 

A089 

FE 

42 



92 

CP 

66 

A08B 

C2 

98 

AO 


93 

JP 

NZ,#STEPrNC 

A08K 

DD 

7H 

01 


94 

LD 

A, (IX+1) 

A091 

F6 

02 



95 

OR 

2 

A093 

DD 

77 

01 


96 

LD 

(IX+1),A 

A096 

3E 

40 



97 

LD 

A.64 

A098 





98 

#STKPINC 

A098 

DD 

77 

02 


99 

LD 

(IX+2),A 

A09B 

C3 

B5 

AO 


100 

JP 

#STEPB2 

A09E 





101 

#DEC 


A09E 

DD 

7E 

02 


102 

LD 

A,UX + 2) 

A0A1 

D6 

02 



103 

SUB 

2 

AO A3 

D2 

B2 

AO 


104 

JP 

KC.#STEPDEC 


；START ADDRESS 


: DATA TOP ADDRESS 


A0A6 
A0A9 
AOAB 
AOAD 
A0B0 
A0B2 
A0R2 
A0B5 
A0B5 
A0B8 
A0B9 
A0BH 
A0BE 
A0BF 
A0C2 
A0C5 
A0C7 
A0CA 
A0CI) 
AODO 
AODO 
A0D3 
A0D3 
A0D6 
A0D9 
A0DA 
AODB 
AODC 
A0DD 
A ODD 
A0I)D 
AODD 
A0DD 
A0DE 
AODK 
AOF0 
A0E1 
A0E‘l 
A0K5 
A01-7 
A0E8 
A0E9 
AOEC 
A0EF 
A0F0 
A0F1 
A0F2 
A0F3 
A0F6 
A0P7 
A0F8 
A0F9 
AGFA 
AOFA 
AO FI) 
AOFD 
AOKD 
A0FK 
AOKF 
A102 
A103 
A105 
A106 
A107 
A10A 
A IOC 
A10F 
A110 
A111 
All! 
Alll 
Alll 
A312 
AU4 
A116 
A116 
A117 
A118 
A119 
A11C 
A1ID 
A1IE 
A1IF 
A11F 
A1IF 
A120 
A121 
A122 
A124 
A127 
A 127 
A129 
A12A 
A12C 
A12D 
A12F 
A130 
A132 
A133 
A135 
A136 
A137 
A138 


DD 7E 01 
E6 01 
EE 01 
DD 77 01 
3E 00 

DD 77 02 

DD 86 03 
4F 

E6 3F 
DD 77 03 
B9 

CA D3 A0 
DD 7E 01 
E6 01 
C2 DO A0 
DD 34 00 
C3 D3 AO 

DD 35 00 

DD 66 00 

CD DD AO 

Cl 

D1 

El 

C9 


E5 

D 5 

C5 

7C 

CD 11 A1 
67 

3E 13 

94 

67 

CD IE 20 

11 FA AO 

79 

83 

5F 

1A 

CD F4IF 

Cl 

D1 

El 

C9 

5F 2D 7E 


E5 

7C 

CD 11 
67 

3E 13 

94 

67 

CD. IE 
3E 20 
CD F4 
El 
C9 


D5 

06 03 
16 FF 

4F 

14 

90 

D216 A1 

7A 

D1 

C9 


E5 

D5 

C5 

06 28 
2100 A8 

3617 
23 

36 02 
23 

36 40 
23 

36 00 
23 

10 F2 

Cl 

D 1 

K 1 

C9 


56789 cl 23456789012345678901234-56 7 8901234R 678901234567890123456789012345678901234 -5 0 7 89012345 678901234567 
00000 1] 111111112.2 222222223333333333 4-444444444555555 5 55 56666666666777 7 77 777 7 8888888888999999999900000000 
111] 111111111111 111111111 11111 -1 1111111111111111111 1 11111111111111111111111111111111 1 11311 lllljllcfc 2222 2 2 2 
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XC はもういらない ? 


X68k Programming Series 


Nakamori Akira 中森章 


ソフトバンク 書籍編集部の下に X 68000 用フ 
リー ウェア開発 ツール 作者が一堂に集まり， 
未曾有のプロジェクトを開始した。断片的 
であったツールが SX ツール 開発対応シス 
テムとして体系的にまとめあげられた。そ 
の概要をひと足お先に紹介しよう。 


フリーソフトの威力 


X 68000 はこれまてメー カーよりもユー 
ザーによって支えられてきたマシンといえ 
ます。メーカーからはひと通りの開発 ツー 
ルが供給されていましたが，それらは性能 
が悪い，処理速度が遅いといったす比判があ 
り，決してユーザーの満足できる代物では 
ありませんでした。 X 68000 ユーザーの凄い 
ところは，これらの不満をメーカーにぶつ 
けて（そのうち行われるであろう）対処を 
期待するのではなく，自らがプログラムを 
改良してしまう点です。 

今日ではパソコン通信が発達しています 
から，改良されたツールはフリーソフトと 
してネットワークにアップロードされ，す 
ぐにいろいろなユーザーの手に渡ります。 
そして， ユーザーからの フィードバックを 
受けてそのツールはさらなる改良が繰り返 
し続けられていきます。フリーソフトは， 
多く の 場合はパソコン通信を通じて汲み上 
げられる ユーザーの 要求を最大限に取り込 
みつつ改良されていくのです。 

X 68000 のフリーソフトの状況で最近（で 
もないけど）のトピックスは SX-WIN 
DOW への対応が挙げられます。ご存じの 
ように， SX - WINDOW のプログラムはリ 
エントラントな構造が要求（あるいは推奨） 
されています。従来は C 言語のプログラム 
の記述を工夫することで コンパイル 結果が 
リ エン トラントになるようにしていました。 
しかし，これはいかにも強引という感があ 
り， C 言語のプログラムとしては不自然さ 
が残ります。 

そこで，普通に書いた C 言語のプロダラ 
ムをコンパイラの側でリエントラントにな 
るようにコード生成をしようという動き力 ？ 
起こりました。この問題はコンパイラだけ 
では対処できずアセンブラやリンカを巻き 


込んだ運動になり，結果として SX-WIN 
DOW 用のリエントラントなコードを生成 
する機能が C コンパイラに備わりました。 
コンハ 0 イラが出力するコードだけでは プロ 
グラムは動きません。そこで XC 最後の牙城 
であったライブラリもリエントラントなも 
のに書き直されることになったのです。こ 
れはまさに快挙といえるでしょう。 

このようにフリーソフトには小回りの利 
いた開発体制において，メーカーの追随を 
許さぬものがあります。そして，そのよう 
な便利な ツール 群のうちで基本的な開発 ツ 
ールである， C コンパイラ，アセンブラ， 
リンカ，デバッガはもっとも多〈の人の注 
目を浴びて改良され続けてきたものといえ 
ます。そして，今回これらの開発 ツールが 
X 68 k Programming Series としてまとめ 
られることになったわけですが，まず最初 
にこれらの開発 ツールが どのようなものか 
簡単に紹介しておくことにしましょう。 
•GCC ( C コンパイラ） 

GCC は GNU プロジェタトの C コンパイ 
ラで， ANSI に準拠しながらも独自の拡張 
を加えた最適化コンパイラです。それに 
X 68000 固有の機能を追加して移植したも 
のです。 GCC でコンパイルすると（控えめ 
に見積もっても） XC の2倍以上の性能が出 
るようです。 GCC は初期の段階では いろい 
ろな人が移植を試みましたが，現在は“真 
里子版 GCC ” と呼ばれる版がもっとも有名 
です。 

真里子版 GCC に見られる X 68000 固有の 
拡張には主に次のようなものがあります。 

• 2進数表現の追加 （ XC と互換） 

• 日本語識別子 

•割り込み処理の記述が可能 

• ダンプコンパイル 

• 疑似統合環境 

•プロファイラ 

• SX - WINDOW 用コード生成 

• GDB または SCD . X 用コード生成 
籲 HAS (ァセンブラ） 

HAS はメーカー 純正の AS . X と上位コン 
パ チのアセンブラです。 アセンブル 処理を 
すべてメモリ上で行うので非常に高速です。 
AS . X にリネームすればそのまま高速版 


AS . X として使用できます。 

AS . X に比べ次のような機能拡張が行わ 
れています。 

• ローカル ラベルの使用可 
. 相対セクシ:ョ こ対 応 ( SX - 
DOW ) 



» 


• マクロ 機能 

•HLK (リンカ）^^^^^^ 

HLK はメーカー純」 I モの LK . X と: h 位コ: 
パチのアセンブラ T 、、 す。リンク処凡 
てメモリ上で行うので非，/,:ぃ,,連です。 
LK . X にリネームすればそのまま高速| 
LK . X として使) 1] できます_ 

LK . X に比べ：うな機能拡張’が 
れています0 

•相対セクションに対応 ( SX-WIN 
DOW ) 

• G + + のオブジェクトに対応 

•GDB (デバッガ） 

GDB は GNU プ』 ジェクト のデバッガ X 、 
C 言語の ソース場ード レベルのう 
可能にします。それに独自の r ___ 
X 68000 に移植し 

シンボリック メ |■力-純 
正の SCD . X と同一のよ g で f $ 

X 68000 独ド1の_能としては次のような 
ものがあります。 lUlH 1111 

•相対セクションに対応 ( SX-WIN 
DOW ) 

• _而切り抒え（こよる中.ーモ^夕環境 

XB8k Programming Series 

の意義 


、のデバッガて， 
レのデ，す少グを 
り'被•張か加えて 


X 68 k Progra : 



:68000用 


ち基本 
具体的 
, GDB 
そのド 



に配布されてい g リ 
的な開発ツール#胃# 

には上で示した 
を集めています。^^^ 

キュメントを収が発売 
になり，その後，各稀ライブラリを収録し 
た#2 libc が発売 g れます 
なんだフリー 


合点をしてはい 
パソコン通信 
X 68000 のツール i 
ら少々安易な企@ 
gramming Seri * 




ナかと早 
これが 
■に 

目的な 
8 k Pro 
らの意味 


で 画期的ア f 伞幽に g っ ています《 

第 1は ド^^メント の整備です。フリ 
ソフトは卜^^^ h (™ Tryi /) と才 
ブジェクトが別配布であることも多く，し 
かも，たび重なる機能拡張のために最新の 
機能を盛り込んだ完全なドキュメントが存 
在しない 場合 もあります。今回収録される 
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GCC ， HAS , HLK ， GDB に関しては機能 
拡張の面ではフィックスした感があり，こ 
の時点でドキュメントを整備し文書化する 
ことはユーザーにとって非常にありがたい 
ものになるでしよう。 

特に今回の執筆は移植者あるいは開発者 
自身の手によるものですから，まさし〈決 
定版のドキュメントになると予想されます。 

第2はフリーなライブラリの供給です。 
従来, GCC を利用するためには XC(CCom 
piler PRO -68 K ) を持っていることが必須 
とされていました。これはなにもメーカー 
の顔を立てているわけではなく， GCC での 
コンパイルには XC に付属するライブラリ 
が必要だったのです。このため多くのプロ 
ダラミング開発は XC という市販品のライ 
ブラリに依存することになります。 

このようにして作られたプログラムをフ 
リーソフトなどの形態で配布することは厳 
密な意味では著作権や使用料の問題を引き 
起こしかねません。 XC に問してはドキュメ 
ントに使用した旨を明記すればよいことに 
なっているようですが，いまいちすっきり 
としません。しかし，今回フリーソフトの 
ライブラリが供給されることによって（著 
作権自体は作者が所有しているとはいえ）， 
ここらへんの事情を気にしなくてよくなる 
ことは間違いありません。そして，これか 
ら C 言語を始めようとしているューザーに 
とってはわざわざ XC を買う必要がなくな 
るというのも大きな魅力です。 

X68k Programming Series 

の内容 

本書は GCC , HAS , HLK , GDB という 
X 68000 用にフリーソフトとして配布され 
ている開発ツールのドキュメントです0 
「 Vol.l Programmer’s Guide 」，「 Vol .2 
Reference 」 の 2 冊構成になっていて， Vol . 

1では各ツールの特徴や機能の説明， Vol .2 
ではオプションスイッチの詳細とエラーメ 
ッセージの紹介になっています。 

表1に具体的な章立てを紹介しましょう。 
これを見て感じるように，全体的に GCC ， 
HAS , HLK の章と GDB の章で内容が大き 
く分かれているようです。 Vol . l では，前者 
が特徴や機能の説明に重点が置かれている 
のに対し，後者は具体的な使用例を中心と 
した入門書のようになっています。 

Vol .2 では，前者がオプションスイッチの 
詳細説明 とエラー メッセ ー ジの解説および 
対処法を記述してあり，後者はコマンドの 
リファレンス になっています 0 この 点，内 
容が統一的でない印象を受けます 。 「Pro 


grammer ’ sGuide 」 と 「 Reference 」 とい フ 
観点から見ると後者 （ GDB ) のほうが主旨 
に沿ったまとめ方になっているのではない 
でしようか0しかし，片やプログラムを作 
るための ツール， 片や作ったプログラムを 
検証するためのツールですから切り口が違 
ってくるのもしかたないのでしよう（筆者も 
それぞれ異なるようですし）。 

それはともかく，本書は各 ツールのマニ 
ユアルという意味あいが濃いできになって 
います。これまで不明確だった ツールの 機 
能がすべて（なのかなあ？）網羅され てい 
るので，ある程度の力を持った ユーザーに 
は非常に有用でしょう。ただ，初心者がそ 
れぞれの ツールの 入門用として読むには少 
し不親切かもしれません。 GCC , HAS , 
HLK に関しては，もっと入門書的な記述が 
あってもよかったのではと思います。 

なお， Vol .2 の 「 GCC 診断メッセージ」は 
GCC のすベてのエラーと警告がどんな場 
合に発生するかを示してあって圧倒された 
ことを付け加えておきましよう。 

C Compiler PRO-B8K 

との関係 

X 68 k Programming Series が完結する 
と，これまで GCC によるプログラミングで 
必要であった XC (CCompiler PRO -68 K ) 
のライブラリが不要になります。 XC の立場 
はどうなるのでしよう。 

X 68 k Programming Series の広告では 
r # lDevelop . は XC もライブラリも使用で 
きる」，「#2 libc は XC のライブラリとして 
も使用できる」という記述ゲあり，お互い 
に共存しそうな意味あいを漂わせています。 
しかし，これが意味のない記述であること 
は誰の目にも明らかです。 X 68 k Program 
ming Series が完結すると XC は無用の長物 
と化してしまうでしょう。 

XC にはかなり冷たいことを書いてしま 
いましたが， XC にはまだ存在価値が残され 
ています0それは BASIC コンハ。イラとして 
の生き方です。 C コンパイラが優勢になっ 
たとはいえ，ざ - BASIC のユーザーはまだ 
まだ多数派です。 X - BASIC のプログラム 
を高速化する手段としての XC (本当は BC . 
X があればよいのですが）はまだこれから 
も現役であり続けるでしょう。 

ホ氺氺 

X 68 k Programming Series はかなり攻 
撃的な企画であるといえます。これは メー 
カーが 開発 ツールの 改良に消極的である こ 
とへのユ ー ザ ー の不満の発露といってよい 
かもしれません （ FLOAT 2. X や FLOAT 3. 


X の改良で希にメーカーの底力を見せてく 
れるのですが)。 GCC や GDB などの移植物 
はともかく， HAS や HLK などの基本ッー 
ルはメーカーが率先して改良すべき もので 
しょう 。 

この発表でハドソンやシャープにとって 
はよい刺激になったかもしれません。今後 
のソフトウェア製品にどのような影響が出 
てくるか注目したいところです。 

X 68 k Programming Series #1 

B 5 判 2冊 組 5"2 HD 付き 9,800円 
1993年1月 発売予定 
ソフトバンク ©03(5488)1360 

表1 X68k Programming Series の章立て 
( VQI .1) 

•Chapter 1 X68000 GCC 

1.1 ... GCC が扱うファイル 

1.2 •.•コマンドラインオプション 

1.3 •• ACC が使う環境変数 

1.4 ”_ GCC 拡張機能 

1.5 ••• SX-WINDOW 
1.6 …一般的な拡張 
1.7 ••• ROM 化について 
1.8 … GCC の非互換性 

1 .9 - X 68000 GCC でのプログラム 
1.10 …バグについて 

I . M ". GCC の制限 
•Chapter 2 X68Q00 HAS 

2.1 ." HAS の概要 

2.2 …ァセンブリ言語の文法 

2.3 •.•セクションとモジュール化機能 
2.4 …マクロ機能 

2.5 …ァセンブラ疑似命令 
•Chapter 3 X68QQ0 HLK 

3.1 ”. HLK の概要 
3.2 …使用例 

3.3 し K とし K の違い 

3.4 …トラブルシューティング 

3.5 …オブジェクトファイルから実行ファイル 

ができるまで 

♦Chapter 4 GDB 

4.1 •■•GDB 

4.2 .•.とりあえず GDB を使ってみる 
4.3，" GDB の起動と終了 

4.4 …プログラムの実行を制御する 

4.6 …データを調べる/修正する 

4.7 …ブレーク/ウォッチポイント 

4.8 …スタックの調査 

4.9 …ソースファイル 

4. 10…シンボル テーブルを 調査する 

4.1 卜•マシンレベルのデバッグ 

4. 12…コマンドシーケンス 

4. 13…カスタマイズ 

4. 14… Human 68 k 版 GDB の仕様制限 

#Chapte「 5 Appendix 

5.1 …各ファイルのフォーマット 

5.2 …シンボリックデバッグ情報 

5.3 ...ソースレベルデバッガの仕組み 

< Vol . E > 

♦Chapter 1 オプションスイッチ 
1.1 "心〇:〇オプション 
1.2 …アセンブラオプション 
1.3 …リンカオプション 
I .4 …デバッガオプション 
•Chapter 2 メッセージの 意味 
2.1 … GCC 診断メッセージ 
2.2 …アセンブラのメッセージ 

2.3 "^ LK のメッ セージ 

❿ Chapter 3 GDB のコマンド 
3.1 … コマンドリファレンス 
3.2 …行編集をサポートするキー 
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IDC ソフトの中西秀樹さんから，教育ツ 
フトの試作品が届けられた。すでに商品化 
されていたもののバージョンアツプ版で， 
「感想を聞かせて〈ださい」ということな 
のだが，頼まれているのはもちろん私では 
なぃ。 

高校生対象の教育ソフトで，内容は3単 
元あり，化学から「モル」，物理から「質 
点」，数学から「集合」だった。正式に発 
売する前にまわりの人の意見をなるべくた 
<さん聞きたいの^•'ろう。 

わが家では，化学はとくに夫の専門分野 
だし，トオルは高校生。感想をもとめられ 
ているのはこの2人にちがいない。「お子 
さんにもぜひ使ってみていただきたい」と 
の一文もあった。 

ゲンソ • ゲンシ • ゲンシカク 

「93年の1月1日に発売予定ですってよ。 
早く見なくちゃ」 

と私は2人をせかす。だいじな製品を送っ 

ていただいたわけだし，「感想を . 」な 

んて言ってもらえるのもありがたいことだ。 
なのに2人とも自分のしごとが先行して， 
なかなかソフトを実行してみるまでになら 
ない。きちんと時間をとって，ゆっくり内 
容を見ようというつもりなのだろうけれど。 
「じゃあ，私が先に拝見しまあす」 

化学も数学も劣等生だったのに，自分あ 
てに届いたものではない学習ソフトが気に 
かかる。ニボシなんかきらいなホンニヤア 
が，友だちのミミのニボシを気にするよう 
Oh!X 1993.1. 


なものだろうか。 

デイスタの入った厚紙のパッケージの裏 
には，「登校拒否の子供に役立てばと思っ 
ています」と，ボールペンの走り書きがあ 
る。中西さんのお手紙には，ときどき封書 
の裏にこういうツブヤキの数行があって， 
心をひかれる。 

ディスクをセットしてリセットボタンを 
押せばスタート。オープニングではウイル 
スチェックもおこなわれる。数秒で「異常 
は検出されませんでした」と報告が出てメ 
ニューが あらわれる。 

「化学の尺度 『モル』」 を選択す る0 
「モル」 の意味を理解することが，化学と 
は何か，化学にどう接したらよいかを知る 
基本的な手がかりになる，とこの単元の目 
標がメッ セージで 示される。 

そして8つの項目がならぶ。「原子の大 
きさ」「原子の重さ」「原子核」「元素の原 
子量」「イオンと分子」……。 

「原子の大きさ」では，原子とは身のまわ 
りのものとくらべたら，およそどのくらい 
の大きさのものなのか，まず，この把握か 
らはじまる。原子の直径と原子核の直径の 
比率はどれくらいなのか。これらをアニメー 
シヨンをまじえて説明し，問いに対しての 
答えを入力させながらすすめていく。 

画面は簡潔で見やすいけれど，簡潔なだ 
けに，高校生でない私は用語を忘れてしまっ 
ているから，なかなか概念をつかみかねる。 
原子と原子核，電子の関係を，太陽系を例 
にして説明してあった。原子は太陽系全体， 


原子核は太陽，電子は太陽系の惑星たち， 
水星，金星，地球など。コメントをバック 
に，黄色の惑星がアニメーションで動きま 
わる0 

なあるほどと思うけれど，原子も電子も 
急に思い出した古い友人の名前のょうで心 
もとない。そもそも，元素と原子ってどう 
ちがうんだっけ。原子と陽子と電子の関係 
はどうだったかな。 

学習ソフトはすべてを教えてくれるもの 
ではない。うまく道順をつくって理解の手 
助けをしてくれるのだ。よし，やっぱり復 
習しなくちや，ソフトに取り残される。 

「トオル君，化学の教科書かして」 

どうも1年生のときの教科書がいいらし 
い。そこで一気に化学の初歩に突入した。 

動く簡 

動いて，はたらきかけてくる教材が「学 
習ソフト」なら，子供時代，学校以外での 
「ソフト」といえば新宿のおばあちやんだっ 
た。はじめから「おばあちやん」ではない 
から，そのころは母だ。 

このソフトは種類も豊富で量も多かった 
のに，私はじょうずに利用できなかった。 
相手のほうでも，私の力をひきだす工夫を 
していなかったせいだろうと，いまでは思 

5〇 

母は「私は勉強が好きで好きでたまらな 
い」と，いまでもいう。だから小学校の教 
員になったのかというと，それはちょっと 
別なのだけれど。 

とくに理^ f が好きで，かつての岩波のグ 
ラフ誌『科学の学校』を教科書に，私は兄 
と2人，每晚シゴキを受けた。 

ほかにも算数や日本の古典がとりあげら 
れたが，かわいそうな兄は，とくに源氏物 
語54帖の原文すべてを，母の講義とともに 
1年あまりかけて言壳破させられた。 

母を「教育 ママ」 のハシリかというと， 
それもすこしちがうようだ。それに教育が 
本業だった人に対して，そういう表現は失 
礼だ!:思う。家庭内での母のやりかたは， 
自分は学習しないで子供だけに強要するよ 
うなものではなく，場合によっては子供が 
やらなければそれはかえりみないで，自分 
だけで勉強を楽しむふうだった。 

それだけに強引なやりかたも目立ったけ 
れど，ほかの兄弟たちにはそれなりの成果 







があったらしい。たぶん私は「学習ソフト」 
としての母と相性が悪かったのだ。 

父がたった一度だけ，笑いながら私にいっ 
た言葉。「お母さんは，集積回路の理論も 
理解するくせに，じっさいにはヒューズ1 
本っなごうとしないんだよ」。 

父がいおうとしたのは，母が生活上なま 
けていると力 1 ，実践力がないといったこと 
ではな〈て，学習に熱中するあまり，文字 
どおり マニアックに 走ってしまうことをネ旨 
していたのだと思う。 

もとは母と同業だった父は，若いうちに 
出版社に「とらば一ゆ」して，教育現場の 
先生がたのための指導書を編集していた。 
全国の小学校を巡ることも多く，しごとの 
うえではやはり母の仲間だったのだ。 

ただし学校での母は，知識を偏重するよ 
.うな先生ではなかったらしい。音楽も彼女 
の武器だったので，よくとおる明るい声で 
音楽のように楽しい授業をしていたと，同 
僚だったかたから聞いたこともある。 
「子供の左ききを，じつに無理なくなおし 
てもらった」「作文がだいすきになった」 
「カナツ''チだった子供が泳げるようになっ 
た」というような話を，いまでも会うたび 
にする人たちもいる。 

いつも学校教育の技術について父と語り 
あい，職場ではプロとしてそれを実行して 
いた母。その姿勢は家に帰ってわが子に向 
かうと，無意識に解除されてしまったよう 
だ。すくなくとも子供1人ひとりの特徴に 
留意することを忘れてしまった。 

中西さんふうにツブヤクなら . これは 

どの職業の親にもあてはまるちょっとした 
ヮナだ。親子でありながら師弟関係を保ち 
たいなら，相撲部屋の形式を借りる以外に 
はない……といった感じになるのかな。 

ラドン ( Rn ) は86番 

中西さんの学習ソフトで，何回も行った 
りきたりしながら，イ匕学の勉強をした。 

ソフトはいつまでも侍ってくれるし，わ 
からないと怒りだすということもないから， 
こわくない。ヒントをたくさんもらってい 
るのに，計算まちがいで「正解」できない 
ときでも，バカにしないで根気よく新しい 
ヒントを出してくれる。 

こちら c ファイトさえあれば ，ソフトを 
使ってひとりで学習するのは，気が散らな 


くてなかなかいいと思った。ただ 
し，私の場合はトオルの教科書を 
片手に，ソフトと併用のかたちで 
の勉強になった。 

物質のすべて，生き物もふくめ 
て，天然のものから人工のものま 
で，あらゆるものをつくっている 
基本的な成分が「元素」である。 

元素は，これ以上，ほかのものに 
分けることができない。 

元素には「原子」と呼ばれる固 
有の粒子があって，それぞれきまっ 
た大きさ，質量，性質がある。水 
素原子の直径は約1億分の1センチ，ほか 
の原子も2億〜5億分の1センチにしかな 
らない。 

原子はさらに細かな粒子で構成されてい 
る。中心の「原子核」とそのまわりをいつ 
もとびはねている「電子」である。原子核 
は原子の大きさにくらベてたいへん小さく， 
原子の直径の約1万〜10万分の1だ。 

原子核は正電気を持つ「陽子」と電気を 
持たない「中性子」からできていて，この 
2つの数の和が質量数になる。また陽子の 
数が原子番号となる。 

同じ水素原子の中にも，原子核が陽子1 
個でできている「質量数1」のものと，陽 
子1個，中性子1個でできている「質量数 
2」のものがある。99%は前者に入るのだ 
が，このように，原子番号は同じでも質量 
数のちがう原子同士を「同位体」と呼ぶ。 

教科書によると，「同位体は，原子番号 
が同じであるから，同じ元素に属するもの 
として扱う。ほとんどの元素には，数種類 
の同位体が存在する」。 

ここまでの初歩の初歩をとりもどすだけ 
でも，たいへんな時間がかかった。それで 
も，それぞれの元素の「原子の質量」を平 
均して，「元素の原子量」を算出する実習 
までこぎつけた。 

トオルがときおりやってきて，いろいろ 
補足をしてくれる。むかし眠りながら母か 
ら聞いた話が，じつによくわかる。 

原子核のまわりの電子は，いくつかの層 
になって運動している。これは「電子殼」 

と呼ばれ内側から順に2, 8,18と数がき 
まっている。数が満たされると外に層をこ 
しらえていくのだが，いちばん外側の電子 
の運動が，ほかの原子との結合をきめる要 
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illustration : Kyoko lakazawa 

因になる。 

この「最外殼電子」がもうすこしで満席 
になるという原子はとても反応性に富み， 
最外殻にその補数を持っている原子!:結合 
しやすい。まるでブロックあそびだ。 

化学反応式も，このブロックあそびを追 
究したようなものだ。基本を理解して数を 
合わせ，各項を確認していけば答えが出て 
くる。 

歴史的に名高いアンモニアソーダ製法， 
「ソルベー法」というパズルのような化学 
式もトオルにおそわった。アーネスト.ソ 
ルベーという人が考案したこの製法は，製 
造工程でつくられる化合物のすべてが，ふ 
たたび原料に組み込まれるエンドレスの方 
式なのだ。 

中西さんのソフトを横取りしたら，化学 
が好きになった。学習は与えてもらうより 
ほしがるほうが効果があるようだ。 

「紫式部はとても賢い女性でね，お兄さん 
が学問の講義を受けているのを，そばで全 
部覚えてしまったそうだよ」 

誰が見たのか知らないけれど，父がそん 
なことをいっていた。それは紫式部が賢い 
のではなくて，お兄さんが受けている講義 
だから，興味を持てたのじゃないのかな。 

傍聴と盗聴はだいぶちがうだろうけれど， 
横取りはやっぱり意欲がわくものだ。 

はじめて向学心に燃えている私を，いま 
や「おばあちゃん」になった母はどう思う 
かしら。 

でも，あのころむりやり母から覚えさせ 
られた元素（当時98種類，現在103種類） 

の周期律表は，いまでもお経のように身に 
ついていて，86番は「ラドン」なんてすぐ、 
出てくるから笑っちゃうなぁ。 
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ハードデイスクカ 5 '壊れて，力 1 ろうじて修 
理できた話は紹介したが，実はこれに前後 
して ， VTRt CD プレイヤーも壊れてしま 
ったのである！ 

自宅の モーター 関係製品ばかりが次々 t 
壊れてしまうなんて，おそらくみなさんも 
お聞きになったこ i はまずないだろう。書 
いているぼ 〈からして，作り話のような気 
がしてしかたがない。 

モーター のつ いている家電製品が壊れて 
しまうような特殊な磁場がぼくの部屋に突 
然変異的に発生していたのか？あるいは 
モーターまわりの制御 1 C を壊してしまう 
ような特殊電流が流れてしまったのか？ 
などと気持ち悪くなってしまったほどであ 
る 〇 

もっとも， VTR も CD プレイヤーも，いず 
れも 「 S 」 のつく社名の製品であり ， 「S 3社 
の家電製品は壊れやすい」という言い伝え 
どおりの出来事なので，不思議なことでは 
ない。それにこの両方ともすでに数回壊れ 
た実績があり，修理に修理を重ねて使い続 
けていた。 

CD プレイヤーのほうは，オフイスに置い 
ていたポータブルの「ディスクマン j にリ 
プレース するだけにとどめた。もともと， 
さほど使っていなかったので，別に困るこ 
とはない。 

問題は VTR 。 

いろいろと迷った結果，思い切って新し 
いものに買い替えることにした。修理して 
も遠からず再発するのは目に見えているし， 
使っていた機種が何の特殊機能もないシン 
プルな製品。そろそろ多機能な新製品に切 
り替える潮時でもあった。 

さて，いざ買い替える段になって，とり 
あえず安い製品でお茶を濁そうと思ったの 
だが，店頭でいろんな商品の値札を見てい 
るうちに，天の声が聞こえた。 

「今回だけはいつもみたいな安物買いの節 
約はせずに，いろんな機能が揃っているも 
のを買うべきだ……」 

世はバブル崩壊による家電製品の価格大 
暴落時代に突入していたのである。本当に 
いい時期に買い替えができたといまでも感 
心しているのだが， S - VHS 簡易再生機能つ 
きの BS 内蔵 ステレオハイファイ の VTR が， 
10万円以内で BS ァンテナともども揃える 
ことができた。 

いらないと思っていた BS だが，いざ買つ 


てみると，米国の番組をそのまま流してい 
ることもあって，英語が洪水のようにテレ 
ビから流れてくる。しかも録画したものが 
2力国語で再生できるのは，考えていた以 
上にハイパーな感覚である。もっとも，人 
によっては5年前から体験していたのだろ 
うが . 。 

とはいえ，いくら天の声が聞こえたとは 
いっても，価格が20万円近くしていたのな 
ら，ぼくは今度買った VTR は買わなかった 
はずである。改めて家電製品の普及におけ 
る価格問題は重要である，と実感した。 

だが価格問題をある程度度外視しても， 
いまは次々と現れるハイテク系ニューメデ 
イア製品になじむべき期である，ともぼ 
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くは思っている。映像関係では BS はある程 
度普及し，次にハイビジョン， CS 放送，液 
晶ビジョン，横長テレビと続々と新しいも 
のが台頭している。オーデイオでもステレ 
才 AM 放送やセント • ギガは無視できず， 
「録音できる CD 」 といわれるミニデイスク 
( MD ) も登場，対抗馬のデジタルテープ機 
「 DCCj もある。テレコでもデジタルテープ 
版機が秋から出てきた。 

全部を装備するのは資金的にも不可能な 
のだが，どれかひ t つだけでも新しいもの 
を取り入れられれば，少な〈とも感覚だけ 
は磨かれる。これはおそらくパソコンをぼ 
くたちが手にした！：きに感じた感覚だろう 
が，定期的に新しいものを使っているとい 


う感覚は，ハイテク人種とはいわないまで 
も，時代の波に乗り遅れないためには，や 
はり必要なのだろう。 

VTR やオーディオに関していえば，適度 
なサイクルで故障してくれるほうが好都合 
なのかもしれない。 

本氺氺 

ところで低価格といえば，三井物産デジ 
タルからの DM がぼくの手元に送られてき 
た。台湾製の IBM 互換機の紹介だった。数 
日後にこれが新聞の記事になっていた。 

「32ビットパソコンが13万円 . j 

DOS / V の台頭により， IBM 互換機が日 
本でもようやく障害なしに使えることが認 
知され，おそまきながら，ようやく本来の 
「安さ」を前面に打ち出した IBM 互換機ビ 
ジネスが始まりそうな雰囲気が出てきた0 
時を同じくして， IBM 互換機メーカーのコ 
ンパック， デルなどといった米国の大手互 
換機メーカーも，日本に進出してきた。マ 
スコミも報道合戦を展開しており，ときな 
らぬ「パソコン乱売 d 争代」の雰囲気も出て 
きたほど。 

実際に システム アップしたとき の 価格ま 
で含めて考えると，ちょっとどうかとも思 
うのだが， ローコスト 感覚は歓迎すべきこ 
とだ。全体が下がれば，これまではゾーン 
を固定した料金で販売することに何ひとつ 
問題はない，と考えていた NEC やエプソ 
ン，シャープ，東芝なども少しは価格を気 
にした販売に切り替えるだろうから，話は 
IBM 互換機にはとどまらない。 

こ の 低価格 パソコン ブームも，おそらく 
は バブル 崩壊と無関係ではない。これまで 
は標準的な パソコンの 本体価格は30万円前 
後，という固定観念が！*立しすぎており， 
しかも バブル 経済の中で， パソコンは 高く 
ても当然だ，という感覚があったことは否 
めないからだ。しかし全商品にわたる低価 
格礼賛主義の中で， アン タッチャ ブル だっ 
た パソコンに もこの考え方 力? 浸透し，安い 
パソコンを 世界中から日本に流し込もうと 
いう発想が出てきたのだろう。 

先ほどの家電の「最先端技術を使おう！」 
という話と同じことは，もちろん ハ。ソコン 
でもいえる。そろそろぼくも古い「国内標 
準パソコン」から 486 マシン あたり に 切り替 
えるべきなのだろう……。 

P . S . 明けましておめでとうございます。 
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1992年 ID 周に発売されたコナミのグラフィツクコンピュータ「ピ 
クノ （ PICN 〇) j と別売の「モンタージュ」力ードをセツトに 
して3名の方に。「ピクノ j はタブレツトにペンを走らせて絵を 
描き，描いた絵はビデオ出力されるので，普通のテレビで見るこ 
とが可能。160色のカラーパレツトで，グラデーションや重ね塗 
り，パレツトの周期変化などの機能も備えている。セーブカード 
に描いた絵を入れてコナミに送るとプリントアウト，というサー 
ビスも行っているので作品の保存もパッチリ。 


モニタの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入 
のうえ，希望するモニタ番号 （ Ml , M 2) をはがき右下 
のスペースにひとつ記入してお申し込みください。締め 
切りは1993年丨月18日の到着分までとします。当選者の 
発表は1993年3月号で行います。なお，モニタに当選さ 
れた方々には丨力月間程度の使用期間の後，感想や簡単 
なレポートを提出していただくことになります。 


Jlii 


X 68 M 0 用 3. 


32,000円（税別) 


「マルチワープロ PRO -68 KJ 
こと 「 Multiword 」 は多彩な 
文書が作成できる多機能ワー 
プロだ。文章にグラフィック 
や派手な装飾を付け足したい 
ときにこれがあると便利。一 
太郎 ver .3.0 の文書ファイル 
も読み込める。要2 M バイト。 


ンャ ー7° 
003(3260) I 161 


コナミ 

003(3432)5526 


ピクノ S 

モンタージユカード 

ピクノ本体価格 29,800円（税別） 

モンタージュカード 3,S00 円(税別） 





プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項 
目をすべて ご 記入のうえ，希望するプ 
レゼント番号 （ PI , P 2) をはがき右 
下の スペースに ひとつ I 己入してお申し 
込みください。締め切りは1993年 I 月 
18日の到着分までとします。当選者の 
発表は1993年3月号で行います。 


ガイナックス 
£80422(22) 1980 

ふしぎの海のナディア 



X 68000 用 5〃2 H □版 

14,800円(税別) 3名 


潜水艦ノーチラス号とそれをとり 
まく人たち。ナディア，ジャン， 
ネモ船長らが繰り広げる海洋ドラ 
マが「ふしぎの海のナディア j だ。 
さあ，君もゲーム世界でネオ•ア 
トランティスと戦うのだ。ちなみ 
にこれも要 2 M バイト。 


3DTU き 


テンヨー 

350円(税別) 


P2 


裸眼立体視が誌面にちら 
ほらと登場する今日この 
頃。読者の桜井さんから 
こんなもの売っているよ, 
といろお八ガキをいただ 
いたので，さっそく買っ 
て吉ました。 3 D アート 
ですけど，下敷ぎは平ら 
なので実用性はしっかり 
あります。 


9名 



11月号プレゼント当選者 


n ポピュラスII (東京都)藤木健二（神奈川県）臼井悟士 （福岡県)柴田 
亨 B ドラゴンクエストV (長野県）宮島雅史 0SX-WINDOW イラスト 
集 V0I.I &2 (新潟県）大津満（愛知県）角谷光憲（京都府)加藤真澄 H 
追補版 SX-WIND0W プログラミング（茨城県）外山賢一（千葉県）川野啓 
祐（神奈川県）田中信一角倉裕之（福岡県）足達正志目 Sound Wind 
ミニ CD (北海道)宝福公司（福島県）高田英夫（神奈川県）加藤一八 
瀬戸照三（愛知県）長坂和彦（京都府）西村武雄（兵庫県）春名義行 
(岡山県)西博之（広島県)谷川正洋（大分県）矢上裕之 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。商品は順次発送いた 
しますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競 
争規約の定めにより，当選された方はこの号の他の懸賞には当選できない 
場合がありますのでご了承ください。 
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第 6 B 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


絵本で知能を作る 


/一 隠れ研究 テーマ — / 

人にはあまり知られていないのですが， 
货は僕は隠れテーマとして，あることをこ 
そこそとちょっとだけ研究しています。そ 
れは絵本です。基本的に被験者1名の幼児 
に対して絵本を与え，それに対する反応を 
観察することによって，人の知能の原始的 
な構成を探り，そして我々が作るべき知能 
機械に関して示唆となる知見を得ようとし 
ているのです。なんちゃってね。 

あることをしたい，目的はこれだ，とい 
うところからトップダウン的に知能という 
ものを規定していくというの力 5 '，実用的な 
知能機械を構成する近道のようにも思えま 
す。でも，世の中，そのような美しいアブ 
ローチ だけではうまく いかない からこ そお 
もしろいのであって，一見，どうってこと 
ない幼児期にみせるある反応が，実は知能 
というものの根源的な意味を表していると 
いうことも おおいに ありうる話かもしれま 
せん。な一んちゃってね。 

そこで，今回はその研究から生まれてき 
た膨大な研究成果のうちの，ほんのさわり 
だけ（というか絵本の単なる紹介だったり 
して）を書きます。知能機械を作ろうとして 
いも研究者の方々，あるいは，幼児に絵本 
をプレゼントしようと考えている方々のど 
ちらかには，たぶん参考になるでしよう。 


/_絵本を選ぶ_/ 

本屋の幼児向けコーナーには膨大な量の 
絵本が飾られていますが，ベストの16冊を 
膨大な解析の結果を基にして独断で選びま 
したので，ここに発表いたします。絵本専 
門家のいうことや世間での評判なども参考 
にしましたし，それよりもなによりも，実 
際の科学的実験に基づいたデ ー タ（サンプ 
ル数 1) なので，すごいです。 

ベストということばに関して，注意して 
おくべきことが3つあります。 

1) とりあえず，子供が長期的に喜んだと 
いうことをよい絵本ということの最大の判 
断材料にしました。少なくとも子供が欲し 
ている ような知的刺激であ るの だから，知 
能というものにもなんらかの好影！ 5 -がある 
に違いないという仮定に基づきます。 

2) 単に乗り物の写真が並んでいるような 
絵本類は除外しました。そのような基本的 


な知識欲というものは，調べるまでもなく 
学習していく知能機械には必要なものであ 
ることがわかっているからです。 

3) 対象を1歳から3歳に至るまでの幼児 
としました。そのころが知能が低 レベル か 
ら高 レベルに 向かう時期として大事である 
からです。それ以上になると，日本だけと 
かこの時代だけとかの，環境，社会，道徳 
的影響がすでに刷り込まれていて，基本的 
な知識の解明に結びつかないと考えたから 
です。 

!_ 発表！絵本べスト16 / 

111111 川 II 川 I 川 II 川川 11111111111111 臼本編1111川 1111111111111 川 11111111111111 川 
ぐりとぐら （福音館書店） 

「ぐり」と「ぐら」という2匹のねずみが 
森の中でぉ菓子を作り，たくさんの動物た 
ちと食べる話です。古くから名作として知 
られてきた絵本で，子供の心に深くしみ入 
るようです。 

動物との一体感，料理するという行為， 
それから主人公のキャラクター，森の中と 
いう自然などが混然となって独特の魅力を 
作っているのでしょう。 

みんなでゆうえんち （ポプラ社） 

夢のような遊園地の中で遊ぶ話です。両 
親から離れて迷子になったりしますが，も 
ちろんハッピーエンド。うさぎを誘拐して 
最後に警官につかまる隠れキャラのねこが 
実はいたりします。 

子供のごく普通の遊び心をとらえます。 
週末に遊園地に行くよりも，ある意味では 
ずっと イマジネーションを 広げてくれるの 
かもしれません。 

そ°うくんのさんほ° (福音館書店） 

動物たちがどんどん象の背中の上に乗っ 
ていって，池にみんな落ちてしまうが，水 
遊びに変わるというのんびりした絵本です。 

親しみやすい動物の絵が基本ですが，水 
に落ちたり，水遊びをするところも重要で 
しょう。基本的に子宮内にぉける記憶が子 
供には大人よりも強く残っていて，水に対 
して安心感を感じるのではないでしょうか。 
ころころころ （福音館書店） 

色とりどりのボールたちが山道とかジャ 
ンプ台とかいろいろな コースを ころがって 
いきます。幾何学的に美しい本です。 

重力などの物理法則を確認することに喜 
びがあるのかもしれません。また，でこぼ 


こ道でボールがぐちゃぐちゃになるところ 
で特に被験者はうれしそうにします。整理 
整頓するとすっきりするという大人の快感 
と逆行する快感が実は基本なのかもしれま 
せん。 

もこもこもこ （文研出版） 

地面がなにやらふくらんできて，口のよ 
うなところで何か食べたかと思うと今度は 
丸いものをポトンと落としたりする，抽象 
的で奇想天外な絵本なのですが，食べる， 
排泄するというイメー ジが?®かにある絵本 
です。 

パクっと食べるところや排泄物らしきも 
のがポロリと落ちるところで実に被験者は 
うれしそうな顔をします。食べることと排 
泄することは，ごくごく基本的な行為です 
が，実は対等で重要な欲望なのでしょう。 
おなかのすくさんぽ （福音館窨店） 

動物と一緒に泥まみれになりながら森を 
探検していきます。最後におなかのすいた 
動物たちに食われそうになりますが，少年 
はそうとも知らずに一件落着となります。 

本屋に並んでいるほかの美しい絵の本を 
若いおかあさんなどは買ってしまうのでし 
ょう力す，この本の絵は実は人間の中の野性 
に近い本能を刺激します。まるで，みるみ 
るうちに エネルギーが 子供に満たされ てい 
くようです。 

ぴよんのたのしいいちにち （ブックローン出版） 

主人公のぴょんくんが家の屋根を飛びや 
ぶったり，雲で昼寝したり，自由奔放でち 
ょっととぼけた冒険をします。絵はいわゆ 
る「へたうま」に少し近いといえるかもし 
れませんが，巧妙な作者の計算を感じます。 

特にどこにひかれるということはないよ 
うですが，とぼけたなかに全体にかもしだ 
される何かが子供をここちよく刺激します。 
みんなびっくり （こぐま社） 

象が寝ているあいだに，しっぽのほうに 
猿がいたずらして顔を描いてしまうという 
話です。小さい子供にはよくわからないか 
もしれません。 

オーソドックスな題材である動物を主人 
公にしていますが，視覚パズルを利用する 
ことによって，知的な喜びを被験者に与え 
てくれます。 

t 尤ったくん （福音館窨店） 

これと次の2っは有名な五味太郎氏の作 
品です。これは，ばったが家の中を飛び回 
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Arita Takaya 有田陸也 


るというものです。 

独特のリズム感，身近な日常風景が子供 
をひきつけます。色彩豊かな絵も表現力に 
富んでいます。 

きんぎょが'にげた （福音館 書店） 

金魚が家の中のいろいろな風景の中，た 
とえば，カーテンの模様の中，お菓子の中， 
水槽の中，おもちゃの中などの似たような 
模様の中に隠れます。 

被験者は目を凝らし，金魚のパターンを 
一生懸命に探し，みつけると得意げになり 
ます。高度な知的快感を刺激されているの 
でしょう。 

るるるるる （偕成社） 

飛行機が空をどんどん飛んでいきます。 
真っ暗な雲の中に入ったり，飛行機の大群 
の中に入ったりします。 

「るるるるる」という言葉遊び，飛行機 
そのものの魅力も加わっています。急に飛 
行機の大群の中に入ると アナーキーな 快感 
(先述の反整理整頓快感）を感じるようです。 

||川11111川川川川川川 hi 川||川|夕 tfflUi 川 hi 川||川川川1川111111川1111111 
あかいふうせん （ほるぷ出版） 

きれいな線で描かれた幾何学的な絵本で 
す。風船が，花になったり，ちょうちょに 
なったり，傘になったり，連続的に変化し 
ます。 

子供たちは，ものが いろいろ 変わってい 
くさまをことのほか喜びます。多かれ少な 
かれ守りに入っている大人ではわからない 
ような，変化の喜びがあるのでしょう。被 
験者は花が傘に変わるところで声をあげて 
喜びます，いつも。 

メイシーちゃんベッドにはいります （偕成社） 

寝るまでの作業，ジュースを飲んだり， 
歯をみがいたり，トイレにいったりすると 


ころを，シミュレートして楽しむしかけ絵 
本です。 

基本的な生活習慣というものを獲得する 
ことは，生命を糸隹持するうえで大切なので 
しょう。だから，被験者は喜びを感じるの 
でしょう。 

はらべこあおむし （偕成社） 

青虫が子供の喜ぶおいしい食べ物を食べ 
ていくうちに ついにき れいなちようちよに 
変わるという話です。きわめてきれいな絵 
とともに，くだものを食べるシーンの本の 
作り方には感心させられます。 

この本は，子供の食欲の中枢，それから， 
ものの変化を喜ぶという中枢をあざやかに 
刺激して，とりこにします。 

とべ，かえる，とべ （評論社） 

かえるがほかの天敵の動物たちから間一 
髪のジャンプで逃げていくという話です。 
最後，人間の子供につかまってしまいます 
が……。 

次から次へとおそいかかる動物たちから 
逃れようとするかえるに感情移入します。 
怖いという気持ちが大きければ大きいほど， 
逃げられてよかったという喜びは増すよう 
です。 

まよなかにきたライオン （ミキハウス） 

ライオンがお城の中の赤ちゃんを連れ出 
し，どんどん逃げていきます。てんやわん 
ゃの大騒動も，城の中で おいしい もの.をた 
<さん食べて一件落着します。 

ライオンがにこにこしている赤ちゃんを 
背中に乗せてぐんぐん進み，それを王様を 
はじめとする一団が追いかけるという状況 
設定自体が子供の心をひきつけるようです。 
でもやはり，ものを食べまくるシーンをい 
ちばん喜びます。 


/ 絵本の分析 / 

今回紹介してきた絵本たちのどういうと 
ころが幼児の知能を刺激し快感を与えてき 
たのかと考えまして，とりあえず，それぞ 
れの絵本の持つ要素をピックアップしまし 
た。それが，以下の10個です。 

• 恐怖(怖いものから逃げて助かる喜び） 

• 運動(動きのダイナミズムは也み出す w 
び） 

• 動物(動物との一体感から生まれる喜び） 

• 自然（自然の中ですごす喜び） 

• 日常生活（通常の生活をシミュレートす 
る喜び） 

• 物理法則（ものの運動を通して物理法則 
を体感する喜び） 

• 食/排泄(食べたり排泄する喜び） 

• パズル（視覚的パズルを解く喜び） 

• 変化（ものが変化するのを見る喜び） 

•水(水自体への喜び，子宮の思い出？） 

各作品ごとに，そのテー マが 強く出てい 
るものを ◎, ある程度以上出ているものを 
〇で，表にまとめました。日本とアメリカ 
でそれぞれ有名な作品「ぐりとぐら」「はら 
ぺこ あおむし」は多くの テーマを 含んでい 
ることがわかります。それだけ，総合的に 
訴えてくるのでしよう。「おなかのすくさん 
ぼ」も盛りだくさんですね。 

あともうひとつ，ここで紹介した16作品 
のどれかを買ってみようという人のために， 
フローチャートを 載せておきます。まず， 
子供に知的な刺激を与えたいか，動的な刺 
激を与えたいかという枝分かれから始めて 
ください。4つほど質問に答えて枝分かれ 
すると，この16作品のどれかにたどりつき 
ます。それがおすすめということです。 


ベスト16作品フローチャート 



ワクワクする/ 
ほんわか楽しむ- 


ス I ^ーリーの楽しさ—— •> まよなかにきたライオン 
■"エネルギーが湧き出る一*おなかのすくさんぼ 


ズッと余韻が残る一 
なじみやすい- 


勦物との連帑 ! S 


ストーリーの楽しさ一 
、パズル的な楽しさ/®細に®しむ 
日常生活の楽しさ、平日の S ぴ- 


Yes /' 

妾わる B び< 

No \ 


明るい楽しさ- 
逃げる軎び—— 


週末の翻び一 


ストーリーの楽しさ一 
a 家の中を探検する—— 


物体の変化の s び/食べる楽しさ_ 
物体の運®!の S び、朗^:的颶び_ 
飛行機の S び一 


幾何学的な楽しさ- 
排泄の B び一 


―ぐりとぐら 
•-ぞ5 くんのさんぼ 


みんなびっく 0 
—きんぎよがにげた 

—►メイシーちやん . 

-* みんなでゆろえんち 

-* •びよんのたのしいいちにち 
—ばったくん 

とべ，かえる.とべ 
-►あかいふうせん 
— ちこちこちこ 


■♦はらぺこ©おむし 
■•ころころころ 
■•■るるるるる 


ベス ト 16作品の 要素 分析 


タイトル 

m 

運動 

動物 

自然 

日常生活 

物理法則 

t / 撇 

パズル 

変化 

水 

みんなでゆうえんち 


〇 

〇 


◎ 






ぐ 1) とぐら 



◎ 

◎ 

〇 


〇 


〇 


メイシーちゃん…… 





◎ 


〇 

〇 

〇 


そうくんのさんぼ 


〇 

◎ 







〇 

はらぺこあおむし 



〇 

〇 



〇 

〇 

◎ 


ちこもこちこ 







◎ 

〇 

◎ 


おなかのすくさんぼ 

〇 

◎ 

〇 

〇 



〇 



〇 

みんなびっくり 



〇 





〇 



ばったくん 


◎ 



〇 

〇 





きんぎょがにげた 





〇 



◎ 



あかいふうせん 




〇 

〇 


〇 

◎ 

◎ 


ころころころ 


◎ 




◎ 


〇 



るるるるる 


〇 




〇 


〇 



とべ.かえる，とべ 

◎ 

〇 

〇 

〇 






〇 

びょんのたのしいいちにち 


◎ 


〇 

〇 



〇 



まよなかにきたライオン 

〇 

◎ 

〇 




〇 
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ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一•ナ • 一 


PRODUCTS 


パーソナルワープロ 

WD-A751/7B1 

シャープ 


WD-A75I 



シャープは，専用のペンを使い「手書き 
編集（ジェスチャー）」を搭載したパーソ 
ナルワープロ 「 WD - A 751」 r WD - A 761 j 
を発売した。 

「手書き編集 j 機能は，文字消去，スペー 
ス，アンダーライン，移動，複写などの基 
本編集機能を14種類の記号を使い，ペンオ 
ペレーションで実現するもの。そのほかに 
も「手書き文字入力 j 「手書きメモ j など 
の各種アプリケーションで，ペンオペレー 
ションによるシステムが採用されている。 

搭載アプリケーションには，イラストや 
飾り昇を自由に組み合わせてオリジナルカー 
ドや文書を作成できる「ァート倶楽部-ぺ 
ン j , 手紙，表計算，グラフ，鄴線，レイ 
アウトをこなせる5 つの 「らくらくソフト」， 
ポップ印刷，テープ ラベル 印刷，のし紙印 
刷など10パターンの決まったフォーマット 
を簡単に印刷できる「おもしろ印刷 Ver .5 j 
がある。 

また， 「 WD - A 751」 は明朝体，毛筆体, 

ゴシック体のスーパーアウトラインフォン 

卜を内蔵。 400 DPI の高品位印字に加え， 

熱転写ながら毎秒100文字の印字ができる。 

「 WD - A 761」 ではさらに丸ゴシック体を 
加えた4書体を内蔵し，印字速度は 「 WD - 
A 751 j に比べ1割ほど高速化されている。 
また，類語辞書の搭載，2400 bps の小型力一 
ドモデム対応の通信ソフトを標準装備(カー 
ドモデムは別売り）している。 


価格は 「 WD - A 751」 が235,000円， 「 WD - 
A 761」 が265,000円 ( t もに税別)となつ 

ている。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161,06 (621) 1221 

タッチパネル操作の BTRON パソコン 

電房具 lB/desktop 

パーソナルメディア 



IB/desktop 


パーソナルメディアでは， BTR 0 N パソ 
コ ンの新シリーズとして 「 lB / desktop 」 
を発売した。 

本機は， BTR 0 N 仕様に準拠した OS 
「1 B 」 をデスクトップ パソコンに 実装し 
たものである。そして，従来の操作系を継 
承しつつ，今回の 「 lB / desktop 」 では，ア 

プリ ケーシヨ ンの ユーザー インタフェイス 
に，電子ペンやマウスだけでなく，タッチ 
パネルによる操作がアプリケーシヨンに依 
存せず可能！：なった。メイン CPU に 
80386 SX (20 MHz ) を使用し，メインメモ 
リは標準で 5 M バイト（最大 13 M バイト）， 
640 X 400 ドット （16 色）のグラフィック， 3. 
5インチドライプを2機搭載している。 

本体価格は， 40 M バイトハードディスク 
内蔵タイプ 「 lB / desktop -40」が448,000 
円， 100 M バイトハードディスク内蔵タイ 
プ 「 lB / desktop - 100」が498,000円,タッ 
チパネル付き14インチデイスプレイ 「1 B - 
TP 14 j が350,000円(すべて税別）。 

また， lB / desktop の発売を記念し，最 
大24回払いに対して金利負担をサービスす 
る 「 lB / desktop キャンペーン」を12月末 
まで行っている。 

く問い合わせ先〉 

パーソナルメディア ㈱ S 03(5702) 0355 


シ U コンディスク 

SDP-2.5/10/20,SDI-10/e0/40 

エプソン販売 



エプソン販売では，米国サンディスク社 
と販売代理店契約を結び，サンディスク社 
製「シリコンディスタ」を発売した。 

今回発売するモデルは， 1.8 インチ IDE 
ドライブタイプ 「 SDI シリーズ」と，軽量， 
携帯性を重視した JEIDA Ver .4.1 準拠カー 
ドタイプ 「 SDP シリーズ」の2タイプ。 

本シリーズは，512バイト単位のブロッ 
クでデータを消去できる フラッシュメモリ 
チップを使用し，ハードディスクと同様の 
管理ができるとともに ， ECC (エラー 訂正） 

とチップごとの書き換え回数の長寿命化を 
実現した。 

半導体メモリを使用した記憶媒体である 
ため，軽量，対衝孽性，耐振動，低電圧駆 
® J などの特徴を備えて いる。 

価格は， 「 SDP -2.5(2.6 M バイト）」力す65, 
000円， 「 SDP -10(10 M バイト）」が145,000 
円， 「 SDP -20(20 M バィト ） j が210,000円， 
「 SDI -10 (10.4 M バイト）」が150,000円， 
「 SDI -20 (20.9 M バイト）」が215,000円， 
「 SDI -40 (41.9 M バィト）」が420,000円と 
なっている。 

く問い合わせ先〉 

エプソン販売 ㈱ 003(3377)2465 
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八ンデイブロジェクタ 

HP-A1 

富士写真フイルム 


HP-AI 



富士写真フイルムでは，ハンデイプロジェ 
クタ 「 HP - A 1」 を発売した。 

本機は，1型，約89,000画素の液晶パネ 
ルを使った液晶プロジェクタであり，最大 
70インチまでの大画面映写を行える。 

また， ステレオスピーカーを 内蔵。ビデ 
才信号で接続するため，ビデオ出力端子の 
ある AV 機器を簡単に接続して，映像を楽 
しむことができる。 

外形寸法は， 222 mm (幅） x 83 mm (高さ） 
x 224 mm (奥行）で，本体重量は2,300 g と 
なっている。 

価格は98,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

富士写真フイルム ㈱ 003(3406)2981 

ワイヤレスプリンタリンク 

WP20R2-e56/R4-lM/TE/T4 

オムロン 

WP20T4 

R4IM 



オムロンは，ハ。ソコンからプリンタへ印 
字データを無線伝送できる， ワイヤレス プ 
リンタリンク 「 WP 20 シリーズ」を発売し 
た。無線方式に周波数 400 MHz 帯の特定小 
電力無線を使い，見通し距離で 50 m のデー 
夕転送ができる。データ転送速度は4800 bps 


であり，子機から親機の転送に独自のデー 
夕圧縮を行うことによって効率的なデータ 
転送が可能である。 

そして，プリンタにつなぐ親機， ハ 0 ソコ 
ンにつなぐ子機ともに標準タイプで2個， 
拡張タイプなら4個のコネクタを搭載。親 
機に ついている コネクタのひとつは，プリ 
ンタ接続用でほかのコネクタは バソコ ン接 
続用であり，親機，子機ともに拡張タイプ 
を使えば，最大プリンタ1台に対して7台 
のパソ コンを接続できる。 

また，親機には標準タイプで 256 K バイ 
卜，拡張タイプで 1 M バイトのデータ バッ 
ファをもっている。 

価格は，親機の 「 WP 20 R 2-256( 標準)」 
が69,000円， 「 WP 20 R 4-1 M (拡張）」が79, 
000円，子機の 「 WP 20 T 2( 標準)」が59,000 
円， 「 WP 20 T 4( 拡張）」が64,800円(すべ 
て税別）である。 

く問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ Q 03(5488) 3221,06 (282) 2672 

ファイル転送ユーティリティ 

XIN/X 〇 UTllve 「 .7_0e 

電机本舗 


XIN/XOUTIIver.7.0e 



を RS -232 C でつなぎファイル転送を行う 
「 XIN / XOUTII 」 のバージョンアップを行っ 
た。 

今回のバージョンアップでは， 1 M バイ 
卜以上のファイル転送時に， System 7 のデイ 
スクキヤッシュ機能と衝突しないように改 
善している。これによりディスクベースで 
は転送不可能な n : 大な國像ファイルなどの 
送受信が可能である。 

また，新たに支援ユーティリティとして， 
簡易 エディタ 「 Bullet 」， データ 阳縮 「Squ 
eeze 」， マックバイナリ展開 「 MACBIN 」 

を標準装備することになった。 

価格は，従来どおり14,800 PJ (税別)。 

く問い合わせ先〉 

(有)電机本舗 S 03 (3447) 1773 


INFORMATION 


TEPIA 第5回展示 

HUMAN IN SPACE 


TEPIA 



TEPIA (財団法人機械産業記念水業 N 1) 
では，平成4年10月9日〜平成5年3月12 
日まで， TEPIA 第5冋展示 「HUMAN IN 
SPACE 」 を港区青山の産業記念会館で行う。 

猊在，人類が初めて宇宙飛行してからす 
でに4半世紀がたち，それにともなって宇 
宙利用技術も飛躍的に発展した。本展示は， 
こうした成果をふまえ宇宙を利川する技術 
を多くの人々に認識してもらうことを U 的 
に行われる。展示内容は， 

1) SPACE VEHICLE 

トランスポーテーシヨン•ビークルの飛 

行技術の紹介 

2) ON THE EARTH 

地球上での宇宙開発技術の紹介，リモー 
ト センシン グ技術によるデータ解析された 
映像をインタラクティブ操作で体験できる 

3) IN SPACE 

宇宙利用技術としてマイクログラビティ 
(微小重力環境)でのさまざまな次験や U •休 
例の紹介 

4) SATELLITE 

人 I :衛星に関する技術,軌逍衛 M の紹介 

5) SPACE RESOURCES&NEW ENERGY 
宇宙にぉける新エネノレギーの開発技術 

6) YAC SHILD 

n 本宇宙少年 KI の 活動紹介， パソコンに 
よる字‘ 山-シミュレーション7: f / コーナー 

7) LIFE IN SPACE 

卞诽1•:活を送るための将来構想の紹介 
以上，7つの ゾーンと 木展示の令体 m を 映 
像で紹介す るイントロダクションシアター， 
卞発の帆跡とす山•利 ill の将米像,そして， 
ドキュメンタリーやドラマ 映像を 1 -. 映す るス 
ペースシアターの2つのミニシアターもある。 

IJMV 時は，1 ，:II が10:00〜18:()()，1.11/心 
mi か! • 祝祭 II が 10:00 〜17:〇〇で， k 週 iim 
丨丨は休蚧。入場は無料である。 

<|1!1いわせ: t > 

TEPIA 第5 M 展ポ亊務 W S 03 (3226) 8356 
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FILES 



このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
-ジで構成されています。あけま 
しておめでとう。1993年，今年の 
目標はもう立てましたか？ 去年 
まではできなかった，新しい何か 
ができるようになるといいね。 


参考文献 

I/O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク角川 害 店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス 徳間害 店 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

画面の効果の卷その2。効果的な画面切り替えのサン 
ブルプログラムを紹介。——おにおん，テクノポリス， 

12月号，1 20-124 pp . 

► THE NEWS FILE 

コンパックの低価格ノ、•ソコン日本上陸，データシヨウ 
*92, 堀井雄二氏へのインタビューなど，パソコン業界周 
辺の話題。——編集部， LOGIN , 21号， 34-4 Ipp . 

► 3次元コンピューターグラフィックへの招待！ 

ヨンセンマンの CF など，3次元 CG の最先端の映像を紹 
介。 CG アーティスト原田大三郎氏らへのインタビュー。 

3次元 CG の作り方の手順を解説。——編集部， LOGIN , 21 
号， 2 l 9-235 pp . 

►ワープロ/パソコン通信新聞 
NIFTY - Serve 「チケット予約販売」など最新ネット情報 
満載。短期連載•パソコン通信への道。草の根 BBS 情報。 
——山本まさこ，マイコン BASIC Magazine , 12月号，94 
-98 pp . 

► BASIC プログラミング講座 

「ハノイの塔」のプログラミングで再帰の原理と理論を 
学ぶ。一東幸太，マイコン BASIC Magazine , 1 2月号. 
104- 108 pp . 

► V . R . EXPO '92 開催 

10月に名古屋国際会議場で行われた日本初のバーチャ 
ルリアリティの展示会。日本と海外の取り組みの模様を 
レポート。一福富忠和， ASCII , 12月号， 200 p . 

►社会の木鐸 

10月分の雑誌•新閡の記事から，ハイテク関連情報を 
抜粋して紹介。 D 0 S / V パソコンの日本上陸による低価格 
戦争への動きが目立つ。——鬼怒川巌&甘粕英， ASCII , 
12月号，2 18-219 pp . 

► Dig 卜 Ana Valley 

オーディオのデジタル技術とアナログ技術の接点の研 
究の連載。今月は，貼ると音のよくなるシートなど ， CD 
の音質向上への取り組みを紹介。一編集部. ASCII , 12 
月号， 245-252 pp . 

►年末年始パソコン活用術 

パソコンで 年賀状やカードを作るためのガイド。石田 
博也氏の X 68000 による年贺状作成法も登場。——編集 
部， ASCII , 12月号， 269-292 pp . 

►ことば遊び•コンピュータ 
精神科医の真似をするソフト ELIZA から，コンピュータ 
による日本語の会話プログラムの可能性を考える。一 
ホーテンス • S •エンドウ， ASCII , 12月号， 357-360 pp . 
►バカパパのモノを買い物 

レーダー作戦ゲームのスタンダード版から効果音鳴り 
響く豪華版まで。ほかに「残日計」など。—— バカパパ, 
ASCII , 12月号， 386-387 pp . 

►ラッキ ー！ハッピー！オッケー！ 

論文や小説は承諾なしで引用できるが，音楽著作物は 
許諾をとって使用料を払わなければならない。これは正 
当か？ 弁護士に訊くシリーズ18回目。——編集部， 
ASCII , 12月号， 408 p . 

►ワープロの 身軽さを生かしてつくるクリスマスカー 
ド&年賀状 

年賀状やカード作成に利用できるワープロの機能など 
を紹介。シャープ書院ほか。一編集部 ， My Computer 
Magazine , 12月号，71 -77 pp . 

►マイコンから My Computer へ 
創刊15周年記念企画。ダイナゥェアの藤井展之氏など 
業界のキーマンへのインタビューを通して今後のバソコ 
ン界の動きを探る。——編集部 ， My Computer Magazine , 
1 2月号， 78-9 Ipp . 

►エレクトロニクスシヨ ー’92による最新技術トレンド 
10月のインテックス大阪でのエレクトロニクスシヨ 
ウ，92のレポート。 CD - I , MD & DCC , ペンコンピュータなど 
の出展紹介を通じ，今後の業界の動向を伝える。一高 
橋雄一 ， My Computer Magazine , 12月号， 94-103 pp . 

► PC 実験室 

さまざまな環境でのマウスの耐性を検証。コーヒー， 
消しゴムのかすなど，たいていの汚れはこまめな掃除で 


とれるとか。-石川至知 ， My Computer Magazine , 12 

月号，144- 148 pp . 

►ビジネスマンのための情報管理室 

シャープの電子手帳の活用ノウハウとして， HAL-CAT 

CH Ver .2 の概要を解説。-塚田洋一 ， My Computer 

Magazine , 1 2月号， 174-177 pp . 

► MYCOM WATCHING 

農地の貸借関係のほか，貸借を希望する農家同士の仲 
介を務めるシステム， FICS によって農家の経営規模の拡 
犬を図ろうとする試みをレポートする。——菊地秀 一 ， 
My Computer Magazine , 1 2月号， 230-233 pp . 

►横浜発 • コンピュータ化された外資系ホテル 

インテリジェントホテル「横浜グランドインターコン 
チネンタル」を紹介。カードキーを使用し，ミニバーや 
レストランの使用額などをフロントで集計.解析。—— 
大窪志保 ， My Computer Magazine , 1 2月号， 238-24 Ipp . 
►なんでも Q & A 

シャープのワープロ「窨院 j と D 0 S / V パソコンを一体化 
した「書院パソコン」。パソコンモードで画面の階調を変 
更する方法，ワープロモードで MS - DOS ファイルを呼び 
出した場合の利用方法などについて回答。ーシャープ, 
My Computer Magazine , 1 2月号， 286-287 pp . 

►バソコン言語 A to Z 

言語ソフトを解明する特集。言語ソフトの目的やイン 
タブリタ，コンパイラの解説に始まり， Pascal の概要. 
C ++ のテクニック伝授などを満載。——靑山一朗ほか, 
I / O , 12月号， l 7-42 pp . 

►スーパーコンピューティング入門 

数学パズルシリーズ第4回。4色問題と呼ばれる命題 
について，これまでの証明への取り組みを紹介，コンビ 
ュータの果たした役割も考える。——林智雄， I / O , 12月 
号，167- 170 pp . 

►窨院パソコン 

書院パソコンの仕様と，そのメリットや使い方を解説。 
——編集部， I / O , 12月号, 92-93 pp . 

MZ シ 1 J ーズ 

MZ-700/1500 (S-BASIC) 

► ALICE IN MAZELAND 

ハートを矢印方向へ誘導しゴールへ。全20面のアクシ 
ョンパズル。——村田達也，マイコン BASIC Magazine , 

1 2月号，127- 128 pp . 

MZ-2500(BASIC-M25) 

► LAST one 

盤上の白いボールを，ある法則で取り除いていく。名 
作パズルの移植版。——エ藤俊介，マイコン BASIC 
Magazine , 1 2月号， I 29- I 3 lpp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► STAR DUST 

降ってくる星から地球を救え！ミサイルコマンド風 
シューテイングゲーム。—— KENTAR 0, マイコン BASIC Mag 
azine , 1 2月号, 156-157 pp . 

►田吾作さん 

どろぼうモグラから人参を奪回。穴掘り人参拾いゲー 
厶〇——楠則夫，マイコン BASIC Magazine , 12月号， 
158- 159 pp . 

X 的 0011 

► GAMING WORLD 

国産 FI ゲー厶の最高峰を目指す力ーレース「才ーバー 
テイク」，流行の格閼アクション「デスブレイド」，8方 
向スクロールアクション「バーンウ I ルト」，ほかに「エ 
トワール•プリンセス」，「サンダーレスキュー」を紹介。 
——編集部，テクノポリス，12月号， 20-25 pp . 

►燃える攻略野郎 

「ポピュラス II 」の攻略。能力の振り分け，面の序盤か 
ら敵の攻轚まで。攻略法を解説。——編集部，テクノポ 
リス，12月号， 66-69 pp . 

► SOFT EXPRESS 
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「オーバー テイク」，「デスブレイド J , 「エトワール. プ 
リンセス J 。 一編集部，コンブティーク，12月号， 67- 
75 pp . 

►特集/光栄 

光栄のシミュレーションゲームを紹介。「三國志 III 」の 
攻略法や期待高まる新作情報。——編集部，コンブテイ 
ーク，12月号， 94-99 pp . 

► Software Hot Press 

新着ゲーム紹介。宇宙海賊の魔の手から地球を救え「サ 
ンダ—レスキュー」，アクロ バッ トアクションで敵を倒 
せ！「ストライダー飛竜」，キュートでコミカルなアクシ 
ョン「エトワール•プリンセス 丄超 リアル FI カーレース 
「オーバ—テイク」，神秘の異次元で繰り広げられるアク 
ション「バーンウェルト」。一編集部， POPCOM ， 12月 
号， 24-27 pp . 

►こだわりレポート 

「ポピュラス II 」。神の気分を味わつちゃう不思議で美 

しいシミュレーションをレビュー。-不破淳郎， 

POPCOM , 12月号， 76-77 pp . 

► NEW SOFT 

グローディアの X 680 D 0 オリジナル「バーンウェルト」。 

——編集部， LOGIN , 21号， 26 p . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

ズームの期待作「オーバーテイク」のすベてのサーキ 
ットコースとテクニックを紹介。シミュレーションゲー 
厶「ネクタリス j の後半部の解説。一編集部， LOGIN , 
21 号，130- 159 pp . 

► X 68000 新聞 

新着ゲーム「ストライダー飛竜」，「沈黙の艦隊 j , 「口 
ードス島戦記 IIj の紹介。 C 言語講座。——編集部， 
LOGIN , 21 号， 244-247 pp . 

► ZETT 0 N 

魔法使いの見習いゼットンは，伝説の妖精ファリスを 
探し求めて……。大きなキャラクタが魅力のスクロール 
アクション。——林純一，マイコン BASIC Magazine , 

1 2月号，16卜 162 pp . 

►マリ夫の冒険 PART 2 

マリ夫を落とさないように操作してカギを集める。 2 
つのキャラを別々に動かすアクションゲーム。——高橋 
秀之，マイコン BASIC Magazine , 12月号，163- 165 pp . 

► Out Run 〜 Magical Sound Shower 〜 

セガのゲームミュージックプログラム。要 NAGDRV(CM 
-64, SN-UI 10-10)〇——山賀求，マイコン BASIC Maga 
zine , 12月号，176- 177 pp . 

►誌上公開質問状 

ディスプレイ「 CZ -604 Dj で TV を見るには， X 68000 マウ 
スの修理は，などの質問に回答。——多田太郎，マイコ 
ン BASIC Magazine , 12月号, I 78 p . 

► PRODUCTS SHOWCASE 

マウス操作可能の低価格レイトレーシングソフト 
「MIRAGE System Model Stuff 」 をレビュー。手ごろな価格 
で 3 D グラフィックスを体験できる。——編集部， ASCII , 
12月号， 293-304 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

主要パソコンネットにアップロードされたソフトから 
選んで紹介。 X 68000 用は TF . X , IPD . X など。——編集部， 
ASCII , 12月号，421 -427 pp . 

►なんでも Q & A 

キヤノン BJ - I 0 V は X 68000 で利用できるか， SX-WINDOW 
用のプログラム開発ツールの内容は，などの質問にシャ 
—プが答える c ——シャープ AVC システム事業推進室 ， My 
Computer Magazine , 12月号， 284-285 pp . 

► HOBBY EXPRESS 

イマジニアの「ポピュラス II 」と日コン連企画の「キ 
ヤノンサイト」をゲームレビュー。そのほか「シミュレ 
ーションゲームにおける鉄道の役割」など。一相川春 
利，松田浩二ほか ， My Computer Magazine , 12月号，323 
-339 pp . 

► 98 でフォー マッ トされた5インチ光磁気ディスクを 
Human でアクセス 

PC -980 I の MS-DOS フォーマッ トの5インチ光磁気 デ 
イスクを Human 68 k で利用するデバイスドライバ 0 ——市 
原昌文， I / O , 12月号， 62-64 pp . 

► GAME BOX 


カプコンの「ストライダー飛竜」のレビュー。一伊 
藤ゆうほか， I / O , 12月号， 82-87 pp . 

► Merry Final 

誰でも気軽に楽しめるアクシヨンパズルゲーム。画面 
にいるネズミをブロックで囲い込め！——土方嘉徳，1/ 
〇, 12月号， 95-98 pp . 

► GCC で学ぶ X 68 ゲームプログラミング 

先月号の付録ディスクに収録の X 68000 版 G + +を受け 
て， G ++ でスプライトを扱う。今回はクラスの定義方法 
とコンストラクタについて。——吉野智興 ， C Magazine , 
12月号，150- 155 pp . 

► Information trom Compiler Makers 


シャープからのインフオメーシヨン。 SX - WIND 0 W 開発 
キットのなかのサンプルプログラムの内容と目的につい 
て。——シャープ X グループ ， C Magazine , 12月号，166 
P . 

ポケコン 

PC - E 500 
► ROAD 

ジグザグ道路をはみ出さないように動く。繊細ドット 
操作ゲーム。—— M -99, マイコン BASIC Magazine , 12 
月号， I 67 p . 
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ピュータに夫や 
妻を奪われた人のた 
めの公式支援ハンド 
ブック 

コンピュータ，ウイ 
ドー/ウイドヮーを支 
棵する専門家集団著 
小林速/栗本武訳 
HBJ 出版局刊 
003(3234)391 1 
B 5 変形判231ページ 
1,400円(税込） 
日本語のパソコンおたく，英語でいうとコンビ 
ュータナー ド。パソコンマニアがおたく呼ばわり 
されて異人視されるのは日本に限ったことではな 
いのだ。むしろ，アメリカのほうが深刻かもしれ 
ない。なにしろあちらは，奥さんの相手をせずに 
仕事や趣味に没頭したりしたら離婚されかねない 
国なのだ。だからコンピュータウイドーなどとい 
う言葉もできてしまう。コンピュータウイドーっ 
ていうのは，旦那がパソコンの相手ばかりしてい 
てこれじやいないと同じだわ，っていう奥さんの 
こと。確かに，パソコンマニアと結婚した奥さん 
は相当の覚悟が必要だ，というのは想像に難くな 


い。そのあたりは先月紹介した『プログラマの妻 
たち」に詳しい。不幸なのは結婚したあとで，旦 
那がパソコンマニアになってしまうこと。日本で 
は「奥さんが許可してくれないから新しいバソコ 
ンを買えない j って泣き言をよく聞くが，許可し 
ない奥さんは賢明である。が，子供を作りたくな 
い場合には許可したほうがいい。完璧な避妊法に 
なるからだ（いかん，本書のノリがうつっている） C . 

さてさて，本書は CWWA , コンピュータ•ウイド 
一/ウィドワーズを支援する専門家集団によるコ 
ンピュータ中毒者を配偶者に持った人の神経を逆 
撫でする本である。コンピュータウイドーに対し， 
「あなたは絶対にコンピュータには勝てないから， 
あきらめてコンピュータと仲良くなるよう努力し 
なさい」ってささやくからだ。せいぜい，家庭を 
コンピュータに完全に支配されないためにはコン 
セントのない部屋を作りなさい，って程度。確か 
にそれは正しいけれども。 

はてさて，もちろん， CWWA などという団体はな 
い。これはかのうっとうしいアメリカンジョーク 
の本なのだ。「アルゴリズム硬化症」や「プログラ 
マ脳症」，などのくだりは傑作だが，半分くらいは 
笑い転げられるほどではない。まあ，アメリカン 
ジョークだから暇つぶしとしてはよいぞ。 （ K ) 


パソコン ユーザーのための»しき os 在もとめて 

肋 A / 獅 

ブ . X 


IMON を創る 
い^^らしみきお著 
アスキー出版局刊 
003(3486)1977 
A 5 判 215ページ 
1,500円(税込） 

IM 0 N とはナンだろう？ 誰でもまず，最初にそ 
う思うだろう。ナンといっても著者はあのシマリ 
スくんやスナドリネコさんの登場する「ぼのぼの」 
の作者である。 スーパーマン ごっこしているみた 
いな IM 0 の絵の表紙もちよっとアヤシイし . 。 

この 「 IM 0 N 」 は TR 0 N に対抗した「1士大な 0 S プロ 
ジエクト」だという。そして，この 「 IM 0 N を創る.』 
では， IM 0 N 計画に基づいたさまざまなコンピュー 
夕論が展開する。とはいえ，そこはいがらし氏， 
決して「論」といった堅苦しさはない。 

そう，丨（いつでも） M (もっと）0(おもしろく ） N 
(ないとなぁ）なのである。 


Nii 
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DAVID THIEIEN 


:バグは早めに追い出せ: 


宏訳 

，ジセンター 
出版局刊 
30424(88)9421 
A 5 判 241ページ 
3,200 円 （税込） 

著者は， Microsoft で MS-DOS Ver .5.0 などの開発 
を担当したデベロッパである。そして，本書はず 
ばりタイトルどおり「バグとり」のための方法論 
である。しかし，単なる試用段階でのデバッグの 
やり方ではなく 「バグの早期発見&早期治療対策 
集」なのである。 

著者の提案は，プログラマがコーディングをし 
ている段階で極カバグフィックスしてしまうべき 
だという，いわば「同時進行型デバッグ Jo 

主として C 言語によるプログラミングが前提と 
して述べられているが，ほかの言語で開発を行っ 
ている人にもおおいに參考になるに違いない。 
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uestioini and 




私は半年前に X 68000を購入し 
たばかりです。いろいろとわか 
らないことが多いのでどうか教 
えてください。 

Oh ! X の〗992年6月号の143ページからの 
「 DBTL . X 」 ですが，プログラムの入力方 
法がわかりません。誰にでもわかるように 
やさしく教えてください0それと要ァセン 
ブラ，リンカとあります^どのようなも 
のなのでしようか。電^倶楽部のハイスピー 
ドアセンブラ，ハイスピードリンカのこと 
でしようか。 

Oh ! X の1 992年11月号の32ページからの 
「 SAVESC . SYSj ですか％これも同じく 
プログラムの入力方法を教えてください0 

X 68000 XVI にハードディスクを取り付 


イブ1のブランクデイスタを フォーマット 
しますので， 

FORMAT B ： 

を実行してください。フォーマットが終了 
すると， 

別の デイス クをフ ォーマッ トしますか？ 
と聞いてきますから， “ N ” を押してくだ 
さい。 

質問から離れた話になりますが，システ 
ム デイスクのバックアップを取っていない 
ようなら，ここでバックアップを取ってお 
きましよう。もう1枚ブランクディスクを 
用意して，いま説明した手順でフォーマッ 
卜します 0 マスターのシステム ディスクを 
ドライブ0に，フォーマットしたブランク 
デイスクをドライブ1に入れて， 


けたいのですが， LHD - FM 100 E (ロジテッ 
ク）， EFX -100 B (エニックス）， HD - J 100 
(システムサコム）のどれでも使用できる 
のでしょうか。 山口県松井 

アセンブラは， C コンパイラに 

■ の AS . X または電脳倶楽部 
に小 U ぶされた HAS . X ，リンカ 
は C コンパイラ ■ の LK . X または電脳俱 
楽部に収録された HLK . X が使えます。 
I - IAS . X ， HLK . XaAS . X , LK . X に比べ 
て機能拡張と处现速度の“速化が N られて 
いますのでおすすめです。 

しかし，戈際のアセンブル作業には開発 
ツールのほかに IOCSCALL. M AC ， 
DOSCALL.MAC というファイルが必要で 
す 。 IOCSCALL.MAC,DOSCALL.MAC 

は C コンパイラをお持ちならシステムデイ 
スク1の INCLUDE デイレクトリに穴まれ 
ています0 Oh ! X の過 *1; •の f 、 j •録ディスクや 
r X 68000 マシン，•的プログラミンググラフイッ 
ク編 j の忖诚ディスクなどに収録されてい 
ます。以1-.のファイルがひとつでも欠ける 
と DBTL . X を作成することができません。 

それでは X 68000 XVI に付城のシステム 
ディスク （ SX - WINDOW ではないほう） 

とブランクディスク（または内界が破壊さ 
れてもいいディスク）を1枚川尨してくだ 
さい。システムディスクをドライブ0に， 
ブランクデイスクをドライブ1に人れて， 

OPT . 1キーを押しながら X 68000の庀源を 

人 n てください。ドライブ〇のシステムデイ 
スクから Human 68 k が•起® J しましたか？ 
ドライブ0が A ドライブ，ドライブ1が B 
ドライブに剂り、 1 '|てられていますね。ドラ 


DISKCOPY A ： B ： 

を実行してください。ドライブ1のデイス 
クにシステムデイスクの全内容がコピーさ 
れます。以後システムの起動はバックアッ 
プしたディスクで行い，マスターディスク 
は大切に保管しておきましよう。 

話を質問の回答に炭します。ドライブ1 
にフォーマットしたブランクデイスクを入 

れてありますね？ 次に IOCSCALL . MAC , 
DOSCALL . MAC , アセンブラ （ AS . X また 
は HAS . Xh リンカ < LK . X または HLK . 
X )をドライブ1のディスクにコピーしま 
す。コピーには COPY コマンドを使います。 
COPY コマンドの使い方がわかからないよ 
うなら， I - Iuman 68 k ューザーズマ ニュア 
ルをご览ください0 

リストの入力には「エディタ」という編 
集ソフトを使います0エディタはシステム 
デイスクの BIN デイレクトリに ED . X のフア 
イル名で収められていますので， 

ED B ： DBTL.S 

を火行•してください。 

では1992年6月兮144ページのリスト1 

を人力しましよう。エディタの使い方は 
Human 68 k ユーザー ズ マニュアル に许か 
れています。 

リスト1は説明の便寬上行番兮を印字し 
てあります力 ? ，行稂•づ•を人力する必要はあ 
りません。たとえば13行は, 

_ KEY_INIT equ $03 
だけ人力します。ところどころ空 n が入っ 
ています力 f ， スペースキーで なく TAB キー 
を使って人力します。 スペースキーを 何 M 
も叩くより入力の手間が竹けますし，ファ 


イルサイズも小さくなります。13行の入力 
の手順を箇条書きにすると， 

_ KEY_INIT 
TAB を押す 
equ 

TAB を押す 
$03 

リターンを押す 
となります。 

リストを最後まで入力，または途中で中 
断したいときは， ESC を押してから E を押 
すと入力したリストをセーブしてェディタ 
を終了します。次回起動したときに， 

ED B ： DBTL.S 

を実行すると前回の続きから入力を再開で 
きます。また途中まで入力したリストをセー 
ブしたあとも，入力を続けるときは ESC を 
押してから H を押します。 

リストをすベて入力し終わったらカレン 
トドライブを B ドライブにして， 

B ： 

AS /W DBTL 

を実行してください （ハイス ピードア セン 
ブラを使うなら， AS の部分を HAS に置き 
換えてください リストが正しく入力で 
きていれば， 

No fatal error ( s ; 

と表示されます。ェラーが表示された場合 
はェラー行をェディタで訂正します。 

ひとつのエラーもなくアセンブル作業が 
終/したらリンクします。本来リンクはい 
くつかのオブジェクトフアイルをひとつに 
する作業です。 DBTL . S のように単体の 
プログラムにリンク作業は不要のように思 
えますが，アセンブラで書いたプログラム 
は，アセンブル—リンクの手順を踏む決ま 
りになっています。リンクを行うには， 

B>HLK DBTL 

を次: ff •してください。ェラーがなければ， 

B ドライブに DBTL . X が作成されます。 
B>DBTL 

でディスクバトラーを起動します。刀が一 
起！！^しなかったり，おかしな勋作があった 
らリストの打ち問遠いがあると思われます 0 
リストが. ili しく入力されているか確認して 
ください。アセンブル，リンクでエラーが 
表-/ j ; •されないのに勋作がおかしい場合は， 
文法的には介っていてもリストを1行飛ば 
しているとか， d 4 レジスタを dl レジスタ 
と読み間違って入力したり L いったことが 
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考えられます（常駐物があればそれとの相 
性が惡いとも考えられますが)。入力した 
プログラムと掲載されたリストを見比べて， 
誤って入力した简所を探します。骨の折れ 
る作業ですが頑張ってください。 

次に本誌113号の SAVESC • SYS の入力 
方法について説明します。 Oh ! X 92 年6月 
号をお持ちのようですから，付録 ディスク 
に収録されている MAC . X を使ってリスト 
4を入力することができます。付録 ディス 
クの解凍の手順は1992年6月号の41ページ 
に詳しく書かれています。目的の MAC. X 
は解凍して作成される ディスク 1の PROG 
ディレクト リに収録されています 0 AS.X 
などをコピーした ディスク に MAC . X をコ 
ピーします。 

リスト4は LHA . X で圧縮されたかたち 
で掲載されていますので，ファイルを解凍 
するには LHA . X が必要です。1992年6月 
号の付録ディ スタに LHA . X も収録されて 
いますので， MAC . X と 一緒に コピーして 
おいてください。 

MAC . X は CAPS キーをロ ック している 
と， ェディット モードで正しく動作しませ 
ん。 CAPS キーのランプが赤く点灯してい 
たら， CAPS キーをもう一度押してランプ 
を消しておいてください。 

MAC . X を置いたディスクを B ドライブ 
に入れて， 

B ： 

MAC 

を次行してください。 

New file (y or n ) 

と聞いてきます0新規ファイルを作成しま 
すので “ Y ” を押します。次にファイル名 
を聞いてきますので，これには SAVESC . 
LZH と入力します。雑誌に掲載されてい 
るのと M じようなダンプリストが ㈣ 面に衣 
示されたら, “ C ” (CRC ON ) と “ E ” 

(エディツ トモ ー ド）を押します。リスト 
の先頭の4桁の数字は入力する必要はあり 
ません。たとえばリスト4の敁初は， 

20 DO 2 D 6 C 68 31 2 D 97 
の部分だけ入力します。1行入力したら ㈣ 
面右に表ポされている値(チヱックサムと 
いいます）と，リスト4の E 6 を比較し 
ます〇 M じ値でなければ，いま人力した部 
分に凱りがありますので，賊して訂正し 
ます。チェックサムは縦にもあります。1 
ii ■分入力したら縱サム，縦サムと横サム 


の交点にある CRC が掲敝されたものと同 
じか確認してください。 

すべてを入力し終わったか，途中で中断 
するときは ESC を押して コマンド モードに 
してから S を押します。ファイルサイズ2850 
バイトを指定してセーブしてください。ファ 
イルを解凍するには， 

B : 

LHA E SAVESC.LZH 


を実行してください。 

もしファイルが解凍できない場合は，入 
力間違いがあると思われますので，再度 
MAC . X を起 i 力してチェックサムを確認し 
ます。今度は新規作成ではないので， 

New nle(y or n ) 

には必ず “ N ” を押してください（中断し 
た入力を後で再開するときも “ N ” を押し 
ます）〇 “ Y ” を押すと入力した ファイルが 
確実に破壊されます。気をつけてください。 

最後にハードデイスクについての質問が 
ありますが，確灾なのは X 68000 を購入し 
た販売店に 「 X 68000 に X X の HD はつな 
がりますか？ j と#ねることです。不安が 
あるならメーカーから X 68000 対応として 
発売されているものを選ぶのが無難でしよ 
ラ0 


対応品でない場介，特定の機種が接続で 
きるかどうかについては‘九:際に接続してみ 
る以外に手はありません。现論 .1 •.はいくつ 
かの U 安があるのですが， m % に励作保証 
することはできません。 


❹ 


アセンブラで書いたたくさんの 
ファイルをアセンブルしてリン 
クしようとすると， 


Relative addressing overflow in . 

と表示されてリンクができません。どう 


たらいいんでしょう？ 東京都大林隆 


アセンブラマニュアル第5雄5 
節 「 LK エラーメッセー ジー 览」 
を M ますと， til 対ァドレスの相 
対値が妯大値を超えた場介に表? J ; •されるエ 
ラーのようだとわかります。 bsr や bra 命令 
は 飛び光を 次: け 中の PC からの相対仙:で 炎 
します。扣対 W は符分付き16ビットでボし 
ますので， 一32768 〜32767の範叫を衣すこ 
とができます。外部参照を川いて bsr，bra 
の分岐 X と分岐光が2つのファイルに分削 
されていて， 飛び 先がこの範 M を超えた と 
きに打叫にあるエラーカ f 允1:します。ちな 
みに外部参照を JIJ いずに，ひとつのフアイ 



ル内で分岐先が相対値で表すことのできる 
範囲を超えた場介は，アセンブルエラーが 
発生します。 

対応策としては bsr を jsr ， bra を jmp ， 相 
対で届きそうもない相対アドレッシング命 
令を絶対アドレッシング命令に置き換える 
力>，ゾンクする顺番を変えてみます。リン 
クする順番でエラーが発ル:しなければ，义 
行に差し支えはありません。 

68000のアセンブラは相対アドレツシン 
グを使えるものが多いので，大規模なプロ 
グラムを複数のフアイルに分けて作成する 
ケースで，リンク時の相対 エラー を II にす 
ることがあります 。 bsr bra がエラーの Wi 
因なら変钯も简叩ですが，たとえば， 
lea . I work ( pc ) ,al 

というような命令があって， work が PC か 
らの相対範 M で丧せない場所にあったりす 
ると， 

iea.l work,a 1 

のように外き換える作菜が必袈です。 

相対アド レツシン グは絶対アド レツシン 
グに比べてオブジェクトコードが小さく， 
火むサイクルが速いので，好んで使うん•が 
いるかもしれませんが，符リ付き16ビット 
幅で収まる * E | iH にあるのかどうか少しだけ 
でも iii . Ci ; してフログラムを和むと，あとで殳 
なエラーが出て ifii •倒な思いをせずにすみま 
す。 

(影山裕昭) 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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■FROM READERS TO THE EDITOR- 


1993年の始まりです0どんなことが起こ 
るかな。どんなことをしようかな。何か 
を始めるのもいいし，いままでやってき 


たことを，初心に戻って見直すのもいい 
ですね。今年は酉年。みなさんにとって 
よい|年でありますように。 


えば封印生活も少しは_楽になるハズです（涙）。 

小山内将剛 (20) 青森県 
受験もそろそろ追い込み。がんばって乗り 
切れば，プログラミングにゲームに，ます 
ます楽しい X 68000 ライフが侍ってますよ。 
♦本屋に積んであった Oh ! X を上から3冊目ぐら 
いのをとって買った。家に帰ってみると，なん 
か異物感が。おや，別冊付録がついてたのか。 
え一となになに。 

「京都周辺みどころ MAP 完全保存版」 

なんか違うよ一な気がするが Oh ! X のことだしい 
〜，と思ったが，よく見ると「る〇ぶ II 月号別 
冊付録 j 。 なるほど，だから阪神は優勝できな 
かったのか。 金子孝康 （19) 茨城県 

なるほど，だからりえちゃんは賁花田関と 
結婚するのか。 

♦ゲームはこれからもどんどんリアルな方向に 
進んでいくだろう。しかし，究極にリアルなゲー 
ム，プレイヤーの五感をすべて制御したバーチャ 
ルリアリティなんかは，現実に私たちが生きて 
いるこの世界とどこが違うのだろうか。ここに 
現実の世界があるのに，もうひとつ現実の世界 
を作り上げて，何の意味があるのか。究極のバー 
チャルリアリティを私たちはいま体験している 


のに，別の世界へ逃げようとしているのか。い 
ずれ，バーチャルリアリティのなかにまたパー 
チャルリアリティが現れることだろう。すでに 
私たちの世界も何番目かのノくーチャルリアリテイ 
かもしれない。 吉本康孝 (20) 福岡県 

本当の自分はどこにいるのでしようね。 
♦神社や公園などにはたくさん鳩がいるのに， 
鳩の死骸を見たことがない。もしかして，象の 
墓場ならぬ鳩の墓場が人知れぬところにあるの 
ではないでしょうか。経澤重徳 (22) 東京都 
鳩の墓場だったら，象の墓場ほど大きくな 
さそうだから，狭い日本にも結構たくさん 
あるかも . ？ 

♦’87 初代 X 68000 を見て，大学に入ったらバ 
イトして買うことを決意。 

’88心89モンモンと毎日を送る。 

’90春 I 浪したら X 68000 も5年たち，32ビッ 
卜機が出るのではと思い，浪人を決意。 

•91 春去年の計算間違いに気がつき，自分 
のバカさかげんにあきれて2浪へ突入。 

’92春期待した5年目の回答が小さくなっ 
ただけだったため失意のまま3浪へ。 

というわけで，シャープさんへお願い。来春 
の新製品がラップトップだったりしたら4浪し 
ちゃいそうなので，32ビット機を出して！ 

野島明憲 (21) 愛知県 
おやおや，でも新製品への要望は人さまざ 
ま。次のハガキのような人も……。 

♦体がブチ壊れて I か月以上も入院している。 
X 68000 NOTE でもあれば持ち込めるのに。 

松口淳 (22) 埼玉県 

♦前略シャープ様。 

ノー ト X 68000 を早く出してください。そし 
てそれを私の大学の建設学科海洋工学に売り込 
んでください。さもないと某〇 EC 社の PC - 
980 INS / T を買わされてしまいます。年内中に 
ご配慮を賜りたいと存じます。 草々 

宮野文武 （19) 神奈川県 
これこれ，年内中なんて無理いっても……〇 
いずれにしても，わくわくするような新機 
種が出てくるのが楽しみですね。 

♦フロッピーが増えすぎて M 0 が欲しくなった 
今日この頃ですが， 3. 5インチモデルにするか, 


♦先日の大雨で雨漏りが起こり，いさんよりも 
大切な愛機 XVI に直撃！ ……水もしたたるい 
いパソコンになってしまった。修理から帰って 
きた XVI にはビニールコートをかけ，ついでに 
地震対策の命綱もつけることにした。これで， 
もう何も怖くないぞ！（嘘） 

でも，いまどき雨漏りする部屋に下宿してい 
るポクって……。 北川亮 (22) 東京都 

レインコートを#ている X 68000 って珍し 
いなあ。ところで， M さんってだあれ？ 

♦ II 月号はいっもと違い，京都出身だ。見学旅 
行中に買ってしまった。渡辺洋平 （16) 北海道 
ちゃんと r M -7- j のほうもしましたか？ 
♦私の大学は，コンピュータ設備が自慢である。 
しかしながら，いまあちこちでウイルスが発見 
されて，システムの「総点検中 j になってしまっ 
た。丨 I 月号の X - OVER . NIGHT の話は，その意味 
で実に共感した c デュアルシステムはコストが 
かかるが，システムの保守能力は，（オンライ 
ンでない限り）実用性は高い。データを各自フ 
ロッビー上に持っているので，被害のほどはわ 
からないが，早く復旧してほしいものである。 
でないと宿題がぁ……。菊池重幸 （19) 千葉県 
♦ 「転ばぬ先の杖」という言葉を聞いてディス 
クのバックアップをとる，間違ってマスターを 
消す。初心者のときこんなことやりませんでし 
たか？ 私はやった。狩野太郎 （19) 神奈川県 
♦ハードディスクのバックアップをとっておい 
たフロッピーが昇天した。それとは知らずシス 
テム再構築のためハードディスクをフォーマツ 
卜してしまい……。毎晩，涙で枕を濡らしてお 
ります。 大内良介 （17) 東京都 

「，故」はいろいろなところで起こるもの 
なのですね。そこで，今)】の格,彳•は「入災 
は忘れた頃にやってくる j です。データ管 
现には細#の注意を払いましょう。 
♦受験生のみなさん！ 封印の期限はすでに過 
ぎています。まだ封印していない人はすみやか 
に X 68000 を押入れにしまい，家族のいる方は 
封印宣言をしておきましょう。仲間がいると思 


懷 rflr ング」って a.tr 



IF 典東京都 ' r キユ1 J つて感 
4わ r 女の子って、っ仁サンタ攘のヵジ 

! P 4 !1H のです：：^ 
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P . S . みなさん，間違えないように。 

井戸滋 （18) 鳥取県 
ひ，ひどい。砂丘だってあるいいとこなの 
に（関係ないって）。でもちゃんと届いてよ 
かったですね。ワープロの漢字変換だった 
ら絶対間違えないのにね。 

♦先日，バーチャルリアリティなるものを体験 
してきました。鉄砲 （？） を擎って相手をバラバ 
ラにするやつで，結構快感でした。でも歩くの 
がポタン操作なのには参りまして，結果，乗り 
物酔いの激しい私はこれで酔ってしまいました。 
今度やるときは酔い止めを持っていったほうが 
よいかも!？ 高野将成 （16) 山口県 

これから遊びにいく人，身に覚え （？） があっ 
たらご注意！まだ，乗り物酔いしたこと 
ない私は安心，安心……だけど，遊ぶヒマ 
が……くすん。 

♦都民から信州上田の住人になった。給料は減っ 
たが，生活環境は大幅(:;向上した。ここからゴ 
ミゴミした東京を見下ろすのは痛快の極みであっ 
たりする。一極集中万歳。 

藤原利治 (25) 長野県 
ゴミゴミした東京の，さらにゴミゴミした 
編集部で働〈私たち……。なに？ちゃん 
と掃除しなさいって？う〜ん，返す4葉 
もございません。 

♦ GT - 6000を買った 。 ZsSTAFF PRO -68 K も買っ 
た。 GT - 6000用の SCSI ポードも買った。明日か 
ら，生きてゆけるだろうか？ 

. Z ’ sSTAFF を開封して，目が点になった。 3. 

5インチのディスクが出てきたからだ。ツァイ 
卜に送れば，5インチに交換してくれるだろう 
か？ 岡部和秀 (23) 愛知県 

とうとう， X 68000 の世界にもそういう時 
代がやってきたんですね。阀方のドライブ 
を持っている人はまだ少数派のようですし， 
みんな，ソフトを買うときには决竞してね。 
♦私の先輩にセガの社員がいます。彼は「バー 
チャレーシング」の開発にいたんですが，先日 
そのゲームをやりに行ったとき，彼は「画面モー 
ドが違う！ j といって，店員に直させてしまっ 
た。さすが，作った人はこだわりが違うなぁ 
(彼はハトやウシを作ったそ一です）。 


木島智 (22) 宮城県 
えらい！開発者の鑑！とお伝え〈ださ 
い。自分の仕事にこだわりを持っって，人 
事ですよね。そういう人が作ったものなら 
安心できる気がします。 

♦祝！ X 68000 「カルト Q 」 出演！丨1月1日 

(日）のカルト Q に X 68000 が出ていたとのこと 
で(私はマヌーなことに風呂に入っておった）， 
そのとき家族がいっせいに画面を指さして「お 
と一さんのパソコン！」と叫んだそ一だ。しか 
し，家族の誰も問題は覚えていなかった。何じゃ， 
こいつらは……（ところでどんな問題だったん 
ですか？）。 柳井敏彦 (34) 愛媛県 

「おと一さんのパソコン」って，なんかほ 
のぼのしてていいなあ。で，叫題のほうで 
すが，ちゃんと「報: 1 ;-」がきております。 
♦ M 月丨日の夜，カルト Q (コンピュータゲー 
ム特集）を見ていると，「さてここからは超カル 
卜問題で得点が2倍になります。第丨問，ポピュ 
ラス II が日本に最初に移植された機種は ？」 c 

. このとき，6年間読んできた Oh ! MZ , Oh!X 

が普通の雑誌ではないことをあらためて知った 
のだった。 八谷忠男 （19) 広島県 

う〜ん，カルトはともかく，「超」カルト 
とは……。 

♦結婚してからパソコンは買えないと思い，寸 
前に XVI を買ったが，僕が彼女以外のことに夢 
中になるとすぐにプリプリしだして，なかなか 
プログラムする時間がなくて困っています。シュー 
テイング以外で彼女とすると楽しいゲームって 
何がいいですかね？ 2人同時プレイゲー厶特 
集をしてください。 仁井内明 (23) 広島県 

「彼女と遊ぶゲーム特班」かあ。いいかも 
しれない。ちょっと某ポ〇イ誌みたいだけ 
ど。ところで， I のような人も……。 
♦このあいだ，彼女に H なゲームが見つかって 
しまった。それ以来，彼女は僕の……僕の XVI 
に会いにくる。さらに先日，〇〇パート2なる 
ソフトを買ってきて「火星にかわってせっかん 
よ！」とか，どこかで聞いたようなことをいい 
ながらムチをふるっていた。こんな2人っていっ 

たい . 。 森山健史 (21) 福岡県 

し•あ•わ•せ . なんでしよ？ 


5インチモデルにするかで迷っています。 3.5 
インチモデルのほうがアクセス速度や値段，今 
後の主流になる，などで有利かと思うのですが, 
5インチモデルの大容置も捨て難いし……。 

ところで II 月号では，巻末のアクセスの広告 
が先月号の小人さんから魔人さんに変わってい 
ましたが，小人さんは計算を間違えてしまった 
のでしょうか。 長石裕行 (23) 長野県 

小人さんはクビになったのでしようか。い 
まは不景気だし，この寒空に路頭に迷って 
いたらかわいそう . 。 

♦ 7 月，貯蓄が臨界置を超えたために発生した 
ブラックホールは，その後も相当置の電磁波を 
放射しつつ，月末になるとこれまた大量の金銭 
を吸い込んで成長を続けている。先日はディス 
クが吸い込まれたまま出てこなくなってちょっ 
と焦った（ラベルのはがれ)。そして私は，困っ 
たことに前期試験中での脱出に失敗してしまっ 
た。こういう生活ができるのも今年丨年をバイ 
卜の神様に捧げたおかげだと思う。 

ところで本物のブラックホールって，マンガ 
みたいに成長したりしないんでしたよね。 

要秀紀 (20) 京都府 
「貯蓄が臨界致を超えた j って，もしかし 
て，とってもとってもぉ金持ちになれた，っ 
てことかしらん？ たとえ一瞬でもそうな 
れたらいいなあ。 

♦子育てに役立つブログラムがあったら教えて 
ください。 渡邊久理子 (20) 富山県 

どんなことに使えるでしょうねえ？ どれ 
だけ食べさせたら，どのくらい太るかのシ 

ミュレーシヨンとか（ちよっと違う力 .）0 

でも，與面目な話，そういう分野ってこれ 
からどんどん開拓されていくような気もし 
ますね。誰か実用ソフトを作りません力*。 
いっとくけど，某「子育てシミュレーシヨ 
ンゲーム」のことじゃありませんよ。 
♦友人から有償で譲り受けたもう丨台の X 68000 
を学級の子供たち（小学生）に開放しています。 
いまは Z ’ sSTAFF でお絵描きして遊んでいます。 
「マリオペイントみたい」といわれ，カチンと 
きたりしましたが。 田口 瑞穂 (30) 秋田県 
そのうち，マリオペイントとかのほうが'， 
X 68000 のソフトみたい，っていわれるよ 
うになったら，なんとなくうれしいなあ。 
♦ DIS . X を利用したオプティマイザを作った。 
しかし，最適化によってかせぐ時間よりも最適 
化自体にかかる時間のほうが大きい。あんまり 
意味がないかな。まあ，サイズも少し小さくな 
るし，アマなんだからいいか，とプログラムを 
いろいろ改造しています。尹忠秀 （23) 長崎県 
いまは効率が惡くても，そういう丨1々の努 
力の稍み重ねで,いっかすごいものを作れ 
るようになるかもしれません。 

♦僕の隣の部屋の友達に，東京のある楽器店か 
ら YAMAHA の TG 100が届いた。箱についていた 
伝票をふと見てみると「取鳥県取鳥市 j になっ 
ていた。人口がいちばん少ないとはいえ……。 
やっぱり「山の陰」だからだろうか？ 
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♦先日，昔に写した 8 ミリを見ていたら.同一 

なんだか気になって。間宮義啃 （17) 山形県 

嘘っいてまわっている。小川靖浩 (21) 東京都 

人物の現在と4力月前が写っていた。母が4力 

大きな仕様変更や機能追加があるときは1 

それはですね，ゲームなどに熱中せずに研 

月前の人物を見て「この人，感じいいね」と言っ 

増えて，そうでもないときは小数点以下の 

究に専念できるように，という温かいご配 

た。そのあと現在のその人を見て「この人，意 

増加になる，ってのが一般的見解のようで 

慮があるのですよ，きっと。でも，まさか 

地悪そうね」と言った。母は同一人物というこ 

す。でも， r Ver , 3.38659 j とか出てきた 

メディアは8インチのみ，なんてことはな 

とに気づかなかった。ちよっとの間にこんなに 

ら，やっぱりやだなあ……。 

いですよねぇ……？ だったら完璧！ 

人が変わることってありますか？ 

♦ 1 日が30時間くらいあればよいと思う。 

♦いま，立体視が流行ってるようですが，片目 

川上良太 （17) 埼玉県 

東尾治紀 (23) 大阪府 

で TV を見ると立体に見えるって知ってました 

さて，その4力) J の間に彼 or 彼女にナニが 

そ一ですよねぇ。でも，そのときに人間の 

か？ 真田百人 (22) 北海道 

起こったのか？ 

活動スピードが 0.8 倍（つまり遅くなるわけ 

どっちの目でもいいんですよね？ 

♦パソコンを買ってすぐの頃，用語がまったく 

ね）になったとしたら，いまと同じですよ 

♦てきとうにやっているようで，ちゃんとそれ 

わからなくて，紙に片っ端から書いて壁に貼っ 

ね。ということは，いまの 1.25 倍のスピー 

らしく見える立体視。これだけでも，なんとな 

ていました（いまも貼ってある）。説明を見つけ 

ドで動けば，1 n は30時間になったような 

く MATIER が欲しくなってくる。荻窪氏が考え 

たら書き込んで，またわからない用語が出てき 

もの！よし！……と思ったのですが， 

ることもすごいが，ちゃんと形にしてくれる 

たら書き込んで，かなりの置になってます。パ 

そんなに高速で生活したら疲れちゃって休 

MATIER もすごい。 小海崇史 （22) 千葉県 

ラメー タ， ルー チン，プロンプト，カスタマイ 

息時間もたくさん必要かもしれないし……。 

♦いままで何度も「ステレオ写真」を見かけま 

ズ……と，とにかく言葉がずら一っと並んでい 

あああ，どうすればいいの？ 

したが，ほとんど立体に見えたことがありませ 

るのを見ると，記憶力に欠ける私としては非常 

♦いまの幼稚園児はゴレンジャーは知らないと 

んでした。が， II 月号の「大人のための X 68000」 

に不安になってしまいます。もうじき歴3年に 

思う。 和田正啃 (20) 千葉県 

の「目いっぱい j はわりと楽に立体視できまし 

なるのに……ほとんど理解しないまま何となく 

♦そういえば「ピンポンパン」を知らない世代 

た。ぼくはかなり強い近視（たぶん0.01以下）な 

パソコンいじくつてる。ううう。 

というものが存在しているんですよね。この話 

ので，眼鏡をはずして，目から 15 cm ぐらいの 

岩瀬貴代美 (20) 福岡県 

を友達にしたら，「最後の木の中のオモチャを 

ところに Oh ! X を置いてやると簡単です。 

「う〜/1 . えらい！」と思っちゃいました。 

取っていくのがうらやましかった」といってい 

林秀明 (22) 宮城県 

編災•部あてに，「初心名•なので，どうした 

た（同感）。ちなみに僕の実家にはピンポンパン 

♦「大人のための X 68000」 は MATIER を使用して 

らいいかわからない」というハガキをたく 

の最終回のビデオがあるんですが，々（ベータ） 

手軽にできるので，なかなか面白かった。どう 

さんいただくのですが，そういう方たち， 

なのでいまは見られないんです（このために買 

でもいいが，「見っめる公園」の写真の背景， 

参サになったでしようか。やっぱり，地道 

おうとまでは思わない）。はっ，もしや，ベー 

木々が黒くて何だかわからん。私はてっきり月 

な努力がいちばん大切かもね。 

夕を知らない人もいるのでは？ くわばらくわ 

面の写真かと思ったぞ。月面に飛来する目型 

♦ 「ファイト！」「才一 j 

ばら。 黒畑喜弘 （19) 新潟県 

UFOo ああ，恐ろしや . 。 

r ファイト！ j 「才 一 」 

ちょっと前に「いまの中学生(たぶんいま 

八木沢良二 （18) 栃木県 

誰か，確言で声をかけあう場面にあったこと 

の高校化の人たちだろ一なあ）は，ピンク 

♦「目いっぱい」は非常にシュールでよかった。 

のある人がいるだろうか b 、 私はある。気持ちが 

レディー（古い！）を知らないんだって」と 

岡田和久 (24) 京都府 

悪いが，大爆笑ものである。 

いう話題がショーゲキ的に出卜|ったことが 

♦おおっ！ 立体に見える！というわけで生 

藤原彰人 (22) 岡山県 

あるのですが，その歌ばかりか振り付けま 

まれて初めて立体視というのに成功しました。 

以る叫も惜しんでトレーニング？ 

で觉えてる私って…… 〇 でもでもゴレンジ 

これも荻窪さんのおかげです。 

♦最近，学力と模試の結果との間にかなり強力 

ヤ ーもポワトリンもセーラームーンも矢 II っ 

五十嵐正治 （18) 東京都 

なカオスが発生している。入試までに「カオス 

てる…… 。 总味はないけど，ふと「少年老 

♦裸眼立体視をやっているところを見られたら， 

の法則」が見つかればなんとかなる . わけな 

い易く孕成り難し」なんて思っちゃったり 

さぞまぬけな顔をしているだろうなぁ。 

い。 中安規雄 （19) 奈良県 

して。くわばらくわばら。 

倉田泰幸 (22) 茨城県 

これこれ，「カオスの法則」なんか探して 

♦大学の研究室にバソコンが丨台持ち込まれた。 

そ一いえば，「デート中の禁止祺項その3 

ないで，勉強するのぢゃぞ。 

機種はというと， PC -980 IF ( FA でも FS でも FX 

:猓眼立体視をしないこと j って，デート 

♦あのぅ，どうでもいいようなことなんですけ 

でもなく F ) という（超）アンティークなマシン。 

のマニュアル本に載って……（嘘だよん）。 

ど， Ver . xxx って何を基準に決めるんです？ 

みんなで「最新の F シリーズだせい」といって 

♦ここ数年，漫画を読むことが多かったが，最 
近は小説(特に池波正太郎）を読んでいます。そ 

戀 

すね。 ⑺の 

義 

のかわりに Oh ! X を読まなくなったけど。編集部 

のみなさん，これは正しいことですよね？ 

円福貴光 （18) 福岡県 
ぴくっ（眉間にシワが寄った泞)。 「 Oh ! X を 
統まなくなった」が「正しい」……? 

> ぴくぴくびく……。わりゃあだれにものゆ 

\ うとんじゃい！ なんてはいいませんけど 

^ やっぱり Oh ! X も読んでほし t . なぁ。 

^ ♦いま，空から降ってきてほしいもの 
p 1) ハードディスク 

2) 単位 

3) 体育の日の雨 

兼碑 郑%: っ てぃてぶ”；;..編集部 も， 

なづ二％ ☆でし- s ' 

ニユ世一 て 

もし実現したら，天気予報に釘付けになるだ 

一、 fe 。 

掃除した-' 0 昇天 

ろうな。 矢元章夫 （19) 兵庫県 

いちお一社会入してるワタクシといたしま 
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けです。 米田孝 (22) 北海道 

雷 かきや 雪 おろしはたいへんだけど， 嘴景 
色は美しいし，スキーもできるし， •翁 ㈤ の 
人，ちょっとうらやましいなあ。桢もった 
朝には，真っ『-1でまだ1も歩いてないとこ 
ろに足跡をつける快感，もあるしね。 


しては，とりあえず 2) はど一でもよいので 
す力 ? ， 1) だったら，走って取りにい〈でしよ 
うねぇ。やっぱり。 

♦ X 68000 のクロック UP 改造をするのは，好き 
な女の子に告白するのと同じくらい勇気がいる 
(まだどちらもやってないけど)。 

天達雄一 （17) 京都府 
X 68000 は改造しなくても動くけど，女の 
子はちゃんと告白しなくちゃ誰かに取られ 
ちゃうかも!？がんばって！ 

♦ II 月号52ページのはみだしに載っていた坊農 
誠くん。便器にフタをすれば済むんでは？ 本 
でも板でも使って。 

それはそうと， MZ -700, XI turbo , X 68000 と 
名機を所持してるうえにパソ通までやってる身 
分で貧乏ネタ出しても誰も同情しちゃくれんぞ。 

山田俊英 (24) 東京都 
あとのほうは誰のことかわかんないけど， 
同感！それはそうと便器のフタに Oh!X 
は使わないでね。ぉ願いぃぃぃ。 
♦アセンブラでプログラムを作っているとき， 
データを書き込むのが最高に気持ちいい。これ 
は，イラストを描いているとき.最後にハイラ 


イトを入れる瞬間の快感に似ている。 

伴武士 (21) 千葉県 
♦プログラミングもまた，ひとつのゲージツで 
すね！ 河合竜次 （18) 岐阜県 

勋作ゃプログラムそのものの美しさを1:1指 
し，それが完成したときのヨロコビ！ 
♦今年も郵便局の年賀状配達の募集の季節がゃっ 
てきました。 MIDI を買うためにがんばりたいと 
思います。 氷見孝 （17) 富山県 

♦さ一！ 今年の冬も高輪郵便局でアルバイト 
だ！ 木村亮 （19) 静岡県 

この号が発売される頃は，もう区分け作業 
をしているのかな？ 編集部あての年 H 状 
もたくさんあるといいなあ。……みなさん, 
お侍ちしておりますよっ。 

♦鍋がおいしい季節になりましたね。 

高橋学 （19) 京都府 
「鍋に熱燜」は冬の醍醐味！ だねっ。 
♦先日，初雪が降りました。生まれたときから 
雪国にいるとはいえ，初雪とは特別な感じのす 
るものです。これが毎日のように降りだすと， 
うっとうしくなるのですが，たくさん積もらな 
いとスキーができないというジレンマになるわ 


ぼくらの掲示 | 


仲間 


★「THE FINAL MAX — SPEED 」 では，ディスクマ 
ガジンの強化をするためにスタッフおよび，新 
規会員を募集します。ディスクマガジンには， 
MEW 氏制作のオリジナルシェルや MOPMDRV ， 
スタッフの平木敬太郎氏によるオリジナル フォ 
ントを使用するなど，ディスクマガジンとして 
のベースは固まっています。そして，オリジナ 
ルレーベル もあり会員の自作ソフトを発行して 
います。また，独自のネット開局も予定してい 
ます。ミュージック， CG , プログラミングの 
できる方，原稿の書ける方，編集スタッフ，読 
者など幅広く募集します。興味のある方は，300 
円分の為替か現金を下記の住所にお送りくださ 
い。折り返し，紹介用に制作したディスクマガ 
ジンをお送りします。〒610-01京都府城陽市 
寺田樋尻 69-60 office THE FINAL MAX-SPEED 


売ります 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

籲ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できないこともあります0 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSI 」， XI 用データレ 
コーダ 「 CZ -8 RLI 」 をそれぞれ13,000円前後で 
売ります。付属品はありますが箱はありません。 
まずは，往復ハガキに希望価格を害いてお送り 
ください。亍 350-13 埼玉県狭山市狭間山台 2- 


24-104 木下卓也 (20) 

★シャープ製プリンタ 「 CZ -8 PG 2」 を70,000円で 
売ります。箱，付属品すべてあります。連絡は 
往復ハガキでお願いします。〒243神奈川県 
厚木市妻田北卜 14-14- 1423山野和也 (22) 

★ Roland 製 MIDI 音源モジュール 「 CM -64」 +ギター 
力ード + X 68000用 MIDI ボード 「 SX -68 MII 」 を70, 
000円前後で売ります。箱，付属品あり，2力 
月使用の新品同様です。連絡は往復ハガキでお 
願いします。〒389-08長野県更級郡上山田町 
温泉 2-25-7 山崎高志 

★ X 68000 用 MIDI ポード 「 SX -68 MII 」+ Roland 製 
MIDI 音源モジュール 「 SC -55 j を60,000円で売 
ります。箱，マニュアル，付属品すベてあり。 
新品同様です。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。〒312茨城県勝田市東石川 2-24-1 松本 

実 （17) 

★ X 68000 用内蔵 IM パイト増設 RAM ポード 「 PI 0- 
6 BEI - Aj を10,000円で売ります。また， XI 用 FM 
音源ポード 「 CZ -8 BSI 」 を5,000円で売ります。 
なお， 「 R 0-6 BE 卜 A 」 は未使用の新品です。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒243神奈 
川県厚木市吾妻町卜 18-301 戸塚康弘 (21) 

★ Roland 製 MIDI 音源モジュール 「 CM -32 L 」 を送 
料込み，33,000円で売ります。完動品で箱以外 


はすべてあります。連絡は往復ハガキでお願い 
します。〒369-03埼玉県児玉郡上里町三町542 
岡村哲男 （18) 


買います 


★シャープ24ピン漢字プリンタ 「 CZ -8 PK 7」 また 
は 「 CZ -8 PK 9」「 CZ -8 PKI 0 j を送料込み20,000 
〜30,000円で買います。プリンタケーブルはな 
しでも可。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒737広島県呉市弥生町 6-33 谷本和生 (39) 
★「試験に出る XI 」を送料込み5,000円で買いま 
す。なるべく美品を希望。連絡は官製ハガキで 
お願いします。〒803福岡県北九州市小倉北 
区今町 3-18-21 成孝徳 （19) 


バックナンパ- 


★ Oh ! XI 989 年2月号を3,000円で買います。折れ， 
多少の汚れはかまいませんが，切り抜きがある 
ものは不可です。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。亍457愛知県名古屋市南区中割町 4-89 
県営中割住宅404号神野力 （17) 

★ OWXI 988 年9月号と「試験に出る Xlj を各し000 
円で買います。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。亍514 三重県津市上浜町 2-102 AB マン 
ション 3- C 田村晃一郎 （28) 
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編集室から 
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□RIVE ON 

このコーナ _ では，本誌年間モニタの方々の 

ご意見を紹介しています。今月は丨丨月号の内 

容に関するレポートです。 

•スプライトの使い方，キャラクタの管理な 

ど，考えるだけで頭が痛くなりそうな部分に 

ついてよくわかる特集でした。パソコンを買 

ってから3年以上もたっているのに，いまだ 

ゲームプログラムが完成しない自分にとって 

は，雑誌にゲームプログラムを投稿できる人 

がすごくうらやましいです。今度は"どうす 

れば作りかけのプログラムが完成するのか’’ 

について特集してくれるとありがたいですね。 

塩谷望 （19) MSX 2 茨城県 

_丨丨月号の特集でいちばん印象に残ったのは， 

「180300クロックの死闘」ですね。以前，スプ 

ライトでゲームを作ったときは，ここまで追 

求しませんでしたが，走査線との戦いはやっ 

てましたからね。唸りながら読みましたよ。 

アセンブラプログラミングじゃあ日常茶飯事 

ですから最近はこういった戦いも快感です。 

「ああ，ここももっと速くなるやんか」とか 

いいながらプログラミングするのは，高級言 

語じゃあ味わえません。でも，アマチュアだ 

からこんないい方をするんでしょうね。プロ 

の方は「丨バイト丨クロックに命を削る」な 

んでしょうね。せっかく，青本を持っている 

ことだし，私自身も精進していきましょう。 

中矢史朗 （21) X 68000 ACE - HD 愛媛県 

• M 月号の特集を読んで，ゲームプログラム 

にとって信頼性は二の次，なのにちゃんと動 

かなくてはならないというものだと思いまし 

た。よく考えてみれば不思議なことですね。 

よりスマートに，より確実にといったところ 

でしょうか。そのために洗練されたテクニッ 

クが必要なのはもちろん，根性とか思いっき 

もいるんでしようね。少ないメモリでいかに 

動かすか，遅い CPU でいかに処理を高速に行 
うか。「これでもか！」という根性がないと， 

たぶんゲーム屋にはなれないでしょう。私は， 
なんどなく「ゲーム屋にはなりたくない j と 
思っていました。できることなら恵まれた環 

境でプログラミングをしたいからです。 

安井百合江 （18) X 68000 PRO 愛知県 

#丨丨月号の X - OVER . NIGHT 「バックアップ」 

は，私も何度か悔しい思いをしたことがある 
ので，ほかの人のパックアップ状況をうかが 
える面白い記事でした。私の場合は，なくて 
困るようなブログラムを複数のディスクに入 
れ，さらに圧縮をかけて丨枚のディスクに収 

めるようにしています（データに関してはい 

い加減)。それでも，いままで何度 CRC エラー 

が起きてファイルが読めなくなり，泣かされ 

たことか。私としては，まず，メディアの信 
頼性向上を琴みます。ちょっとしたことです 
ぐに壊れるメディアなどに，いくらバックア 

ップしたところで不安はなくなりませんから。 
宍戸輝光（丨 9) X 68000 PRO . MSX 2 東京都 

•ショウレポート「データショウ’ 92 j は，な 

にか寂しい印象を受けました。もっとも時代 

の流れからして，大容量 HDD ， 広いメモリ，速 

い CPU のみをうりにしたコンピュータが大半 

ですから，これはしかたのないことかもしれ 

ません。しかし，こんな内容では「人にやさ 
しい情報環境の 創造」 というサブタイトルが 
白々しいです。どうせならディスプレイフィ 

ルタやキーポードの改良のほうが，よほど「人 

にやさしい」です。ちらつきや映り込みを防 

ぐフィルタがあれば目も痛くならないし，キ 

ーポードもキータッチによっていろいろ選べ 

てもいいと思います。世の中，ハイテクだ， 

新素材だ，と騒いでいるのですから，新しい 
入力装置のひとつも出品してほしいですね。 

中村健 (22) X 68000 ACE - HD,AMIGA 500, 

PC -386 GS , MSX 2+ 埼玉県 

•丨丨月号の 「 SAVESC . SYS 」 はよかったです 

ね。昔 MSX でコナミの「丨〇倍楽しむ力一トリッ 
ジ」 （懐かしいでしょ？）を使って対応ゲームの 

画面ハードコピーを取って喜んでいた時分を 

思い出しながら，さっそく打ち込んで遊んで 

みました。やってみたのは「出たな!！ツイン 
ビー」と「ファイナルファイト」です。一応 

うまくいきましたが，一度「出たツイ」で敵 
弾が， 「 FF 」 では（スタート時）キャラが消 

えてしま•ったことがありました。それと面白 

いことに 「F F 」 で MIDI 設定をした状態で画面 
セーブをすると，終了後に PCM パートなし内 

蔵音源 BGM モード⑺という脅威のモードに 

入ったこともありました（危ないなぁ）。使っ 

てみて思ったのは，記録するときにその画面 

をよく覚えておかなくてはならない，という 

ことです。各画面を合わせるときに「出たツ 

イ」なんかでは，ツインビーと敵キャラの位 

置は正しいと思ってるのに，どうも地上のキ 

ノコの位置が悪くて……みたいなことがあり 

ました。最近のゲームはグラフィックが凝っ 

ていて，見ているだけで楽しめるようなもの 

も多いですから，自分の持っているゲームの 

名場面集みたいなのを作ってみるのもいいか 

もしれないですね。 

前田秀樹（丨9) X 68000 XVI / PR 0, MSX , MSX 2 

京都府 

ごめんなさいの 
コ ー■ J " 一 

9 月号 FPP.MAC の作成 

P .90 丨2月号のごめんなさいのコーナーで， 

FPP . MAC が HAS . X のバージョンの違いにより 

アセンブルできない，とありましたが HAS.X 
ver 2 • 51以降であればアセンブル可能です。 

また，旧バージョンでもリスト丨中にある 

“<<"を “.shl." に置き換えることでアセン 

ブルできるようになります。該当箇所は， 

(26, 137, 170, 179,204,212行です。 

11 月号 EDIT 

P .46 テンポラリファイル UPDATE .$$$ で出 

力されるファイル名の区切りが，〇〇»，〇〇„と 
なることがありました。以下のアドレスに訂 

正を加えてください。 

3609 00 

3625 22 72 IF 21 00 00 22 70 

362 D IF 22 6 E IF CD AF IF 38 

3635 39 2 A AB 3 A 23 

364 D CD Cl 3 A 

3 ACI 23 22 72 IF C 9 

12 月号 Oh!X LIVE in'92 

P . I 25 「LAST CHRISTMAS 」 で， CM -64 に設定 

する音色データが掲載されていませんでした。 

音色データは，今月号の Oh!X LIVE irV 93 に掲載 
されていますので，入力方法などはそちらを 

ご覧ください 0 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 

パクに関するお問い合わせは=_=震5 ■よ t 上 

003(5488)1311( 窗 通） またょくァドベンチャ-ゲ-ムの解答を 
月〜余曜日 . 00〜18 • 00 求めるお電話をいただきますか，本誌ではい 
巧面唯〇 1〇 • uu 丨〇 • UU つさいお答えできません。ご了承ください。 
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八ンダゴテ握って 
おもちやで 
ちやちやちや 

►今月号の特集では， バーコー ドリー ダー， 
リモコン 制御の バルーン， そしてロポットを 
X 68000 で^御してみました。市販されている 
ものを使うためそれほど難しし、工作をせず， 
インタフェイスを確立することによって，動 
かすことができるようになります。あとは， 
それらを動かすソフトウェアによっていろい 
ろな遊び方ができるでしょう。興味のある方 
は，連載のハードウェアエ作入門でもいろい 
ろな工作をしてきていますから，読み返して 
みてあれこれ考えてみてください。 

そして，今月から始まった68020アクセラ 
レータポードの製作。記事にあるとおり，現 
時点の設計段階では，実際にどうなるかまっ 
たく予測がつきません。ぜひ，このアクセラ 
レ_タ ポー ドを完成させるためにも， ご 意見 
情報などをお待ちしています。 

►ところで，ハードウエア特集というと，必 


ず，手を出したいけどなかなかね……という 
ようなハガキを見ます。やはり，いちばんい 
けないのは苦手意詢 i をもってしまうこと。た 
めらっていては先に進めません。 

また，純粋にプログラミングだけを楽しん 
でいる人でも，掘り下げ方によってハードウ 
ェアの知識が必要になるでしよう。特に マシ 
ンの隅までつつきたい，また，つつく楽しさ 
を味わおうとしたらなおさらです。一歩踏み 
込んでチヤレンジしてみましよう。 

►さて， 2月号といえは/毎年 t 亘仿 IJ となってい 
る ， GAME OFTHE YEAR のノミネート_力< 
行われます。1992年に発売されたゲームの中 
から，読者投票でベストゲームを選ぶ GAME 
OFTHEYEARc 思い入れのあるゲームをアン 
ケートハガキにぶつけてみませんか。 
►そして，3月号では年賀状《クリスマスカ 
ードのカラーイラストを紹介する予定です。 
ページは確保してあるので，あとは読者の皆 
さんの投稿を待つのみ。頭をひねった楽しい 
イラスト，気合十分なイラスト，アイデア冴 
える作品，もちろん CG でも結構です。がんが 
ん投 m してくださいね。 


♦原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号.機種.使用言語 • 必要な周辺 
機器 •マイコ ン歴を明記してください。 

籲プログラムをネ^される方は，詳しい内容 
の説明，利用法.できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，参考文献を明記し，ブログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

春ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体@己線図も添えてください。編集 
室で検 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用ブログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒丨 08 東京都港 区 高輪 2-19-13 NS 高輪 ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh ! X 係 
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►風魔半蔵がほぼリュウケンだろうが，ブロッケン 
はガイルと趣が違う。ぞうきんがけ男はたまに使う 
が結局私はドラゴンで空中投げと四段が決まれば幸 
せなのだ。ジャンヌが最強という話もあるが，個人 
的にはラスプを推す。奴には勝^の翻敷がよく似合 
うせ。そぉれ俺のスカートを食らえい！ああでも 
シヌマデパンチはやめてぇ 3 (30 日はヤ -38 a の哲） 

►追1卓スーハ•ーマン。でも寿命はヒーローにしちや 
えらく長かったと思う。それに上匕べると日本のヒー 
口一はやたら古びるのが早い。やっぱりテクノロジ 
一に頼ってるのがいけないんじゃないかな。纖ア 
トムなんか「真空管が切れかかってる」とかいって 
調子悪くなっちゃうし。そのくせ体内に原子炉を内 
蔵（丨）してるから侮れないよねぇ。 （浦） 

►私は前奏曲も好きだが夜想曲のほうが好きだ。シ 
ョパンの話である。ホンダのプレリュード(前奏曲） 
は好みが分かれるところだが，私は気に入っている。 
あのヒップラインはポルシェに通じるモノがあると 
思うのだが，いかがだろうか。 Z . N . 氏が買ったそうな 
ので，一度お手合わせを願いたいところだ。我が家 
の貴婦人が相手をしたがっている。 （ S . K .) 

►去年と比べて X 68000 の年末ゲーム商戦は，意外に 
地味なものとなってしまった力<，日央画業界のほうも 
ど一もそんな感じ。「永遠に美しく」「ホームアローン 
2」も何となく煮えきらないし。やっは不景気のせい 
かな。 Z - MUSIC ^ は筆者多忙により ’9禅 I 月下旬か 
ら2月初旬になりそう。打楽器以外の AD PCM データ 
が追^される予定。乞うこ期待。 （善） 


►「うまく動いている間はいじくらない」がポリ シー 
だった。自分で書いたプログラムは，たとえ少しく 
らい遅くたって手を入れない。だが体についてはそ 
れはやめたほうがいい。歯って，痛み出したときに 
はもう手^れ。診てもらったらもうぼろぼろ。治療 
がまた痛いし。このときは自分が生命体であること 
を踩ましく思ってしまった。 （冬眠したい A . T .) 
► I 阵間使っていた旧式電気炊飯器に別れを告げ， 
最新の 「 IH でニューロ炊飯でファジイ保温 j 野郎にリ 
ブレースした。しかしまあ，すごい肩書きだよな。 
確かに，旧式電気炊飯器で炊くよりはおいしいから 
いいけどさ。図体のわりにカマがちっちゃくて，な 
んだかなあ，という気がする。というわけで，1年 
ぶりに自分でご飯を炊いた，という話でした。 （ K ) 
►主人公と2人のヂ共はみんなレベル99。カジノの 
成果はメタルキングの剣2本にキラーピアス。 エ〇 
〇一〇は十数ターンで必ず倒せる。さすがに飽きて 
きたのて今度は フローラで やり直している。ビアン 
力を選ぶと フローラは あっさり結婚したが，今回で 
はビアンカは結婚しない。みんなの幸せのためには 
ビアンカを選ぶのが正解なのだろうか。 ( K 0) 

►最近高校生の頃のことを思い出す機会があった。 
読者ハガキの影響で CD を聴いてみたのと，渡辺香津 
美さんにお会いしたことだ。みんな当時好きだった 
人たちで，渡辺さんの曲は課題のグラ フィック でテ 
-マにしたこともある。最近はなぜか少し遠ざかっ 
てい t このだが， あの頃の漠然とした夢なん力、を思、い 
出した。うん，元気にがんばらなくちや！ （ふ） 


►この時期になると，頭の中でほしいものリストが 
ぐるぐるとうごめき始める。あれもほしい，これも 
ほしい，と金額を考えずリストアップする作業は結 
構楽しいものだ。すでに当て込んで買ってしまった 
ものもあるし，思ったとおりのものが出なかったら 
どうしよう。う〜む，取らぬ裡の皮算用，おきらく 
ごくらく！の世界だな。 （ J ) 

►立体視は目が疲れる。ちゃんと見えればいいんだ 
けど，見えないときがつらい。何度も焦点を合わせ 
ようとして，目がグラグラになっていくのだ。前か 
ら落ちていた視力がさらにひどくなったような気も 
する。メガネを買 L 喚えないといけないかな。でも， 
これ以 Ji 分厚くなると重くて頭を垂れてしまうので， 
0跡に直接レンズをつけるべきかなあ。 ( A ) 

► みんな冗談だと思っていたら本当に満開製作所を 
作り，ついに雷語まで作ってしまった。|样もすれ 
ばマルチプロセッサが容易な64ビット RISC CPU と 
いうのは家庭用として妥当なセンだし……。さて， 
年末多忙のなか入稿を放り出して「どろろ」の全話 
上映会に行^ってきた0半日力、けて26言舌一#上映 0 幼 
い頃に受けた衝擊がようやく聽忍できた。 （ U ) 

► NICOGRAPH ’92 に出ていた ソニーの ソリッドクリ 
エー シ ヨン システムは 面白い。特殊な液体樹脂の槽 
に紫外線レーザーを当てると，そこだけ樹脂が固ま 
って，みるみる立体が出来上がっていくのだ。 CAD デ 
一夕を元に制御され，複雑な立体も正確に仕上がる 
という。畳丨枚分に満たないスペースでこんなこと 
ができるなんてすごい。 ( T ) 
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1993 年 2 月号 1 月 18 日（月）発売 

特集画像創造のために 

-自然画像の自動生成 

1992 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 

詳細レポート 

X 昍000用版下作成支播ツール Y 300 -A 
PQLYPHON 

CAD モデリングデータコンバータ 


microodyssey 

あのブレードランナーが公開から丨〇年を経た 
いま，監督リドリー•スコットによる再編集で 
蘇った。当時は斬新な未来映像で観客を圧倒し， 
いまもマニアックなファンが多い作品だ。 

いったん公開された以上は，あとで手を加え 
ることを認めたくない人もいるだろう。作品の 
評価，あるいは興行実績を含めた映画の評価に 
関しては，公開時のものを対象とすべきという 
人は多い。私も「当初の作品は不本意な点が多 
かったので，今回のものを最終版として評価し 
てくれ」といわれたらちょっと困ってしまう。 
もちろん「最終版 j というのは日本での興行の 
際につけられたものだろう。営業上の問題とは 
いえ，この言い方は結構ムッとくる。 

しかし，私にとってのブレードランナーは， 
このディレクターズカットの登場によっていっ 
そう輝きを増したように思うのだ。変わったの 
は，主人公デッカードに扮するハリソン•フォ 
—ドのナレーションがなくなり，デッカードと 
レイチェルが郊外を逃走するラストシーンも力 
ット されたこと。そのかわりデッカードとレイ 
チェルの感情面を表現するシーンが厚みを増し 
たことだ。デッカード自身もレプリカント（ア 
ンドロイド）ではないかと示唆するシーンがあ 
るが，そう考えると旧バージョンで意味不明だ 
った部分も納得がいく。 

リドリー •スコットに よれば，ナレーション 
は作品の価値を損ねてしまったが，当時の観客 
には必要に思ったということだ。確かに，ショ 
ッキングな未来映像が観客にとまどいを与え， 
映像から内容を汲み取ることが難しいという判 
断は正しかったかもしれない。それが現在の 
人々は，ブレードランナー的なビジュアル スタ 
イルに憤れてしまったため，もはや過度の説明 
は必要がなくなったというわけだ。 

しかし，もうひとっ重要な観点を忘れてはい 
けない。スコットは今回のパージョンを，観客 
が旧バージョンを観ているという前提で編集し 
たのではないかということだ。 

私自身，あのナレーションは余計に思えたが, 
理解を助けられたのも事実だ。そして，ホッと 
させられすぎのラストシーンはなくなってよか 
ったと思うが，もしも最初(こ観たのが今回のバ 
—ジョンだったとしたら，話の解釈が違ってい 
た可能性が強い。きっと，レイチェルは（ある 
いはデッカードも）早々に死ぬ運命と解釈して 
いただろう。いやだな，そんなの。 

ところで，この映画の原作はフィリップ 
ディックの「アンドロイドは電気羊の夢を見る 
か？」だが，ディックの時代の作家たちは，ブ 
レードランナーの観客にこびた楽観性に否定的 
だった。ひょっとしてナレーションとラストシ 
—ンの削除は彼らに対する回答だろうか。たと 
えそうだとしても，もとからのフアンにとって 
は映像的に洗練されこそすれ，一向に解釈を変 
える必要はないはずだ。そう考えると，スコッ 
卜の打った手は実に.巧妙といえるだろう。 

余談だが，その後リドリー•スコットが撮っ 
たブラックレインで，大阪市内の映像があまり 
にもブレードランナー的だったのは驚いた。そ 
れは確かに私のよく知っている大阪の街であっ 
たが，日本映画に出てくる都市の情景とは明ら 
かに違う。なんだか，日本の映画がつまらない 
理由がわかってしまったようだ。 （T ) 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

害泉ブ ックマー ト BI 
03(3294)001 1 


// 

害泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重州 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂害店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂書店 

03(3463)051 1 


池袋 . 

旭屋書店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25)1201 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 
045(311)6265 


// 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

0466(26) 1411 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 1 1 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 


定期購嫌のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」櫚にある「新規」 r •継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収害になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂窨店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
0472(24)1333 

埼玉 

川越 

黒田窨店 

0492(25)3138 


JIIP 

岩渕窨店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社窨店 



075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン 2 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

新潟 

新潟 

紀伊國屋書店新潟店 
025(241)5281 

北海道 

室闌 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
003(3238)0700 


/ IWU 丨月号 

■ 1993年丨月丨日発行定価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集 人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版 事業部 〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh!X 編集部 003(5488)1309 
出版営業部 003(5488)1360 FAX 03(5488)1364 
広告営業部 S 03 (5488)1365 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1993 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 - I 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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満開の野望第一強/// 

日本語ワードプロセッサ 



サンター^ワ^ —ド 

IhunderLiJord yer LO 


サンダーワード 


あなだはもう胃 g 吾の彳吏い方を知つている/ 

かな漢字変換は標準 fepo ) ASK 68 K に準拠 

ED _ X ^ Mic 「 oEMACS のコマンド体系 

X68000 ビット▽ップデ Y スフレイ機能を活用 
ルビ•アンダーライン機能 
最大 32 ファイ)しを同時編集 
最大 15 までの水平分割ウインドウ 
フレンド 1 」一な辞書登録機能 
プリンタは C 乙 ESC/P, NM, PC-PR に対応 
縦.横印刷機能、印刷プレビュー機能 


標準価格 


20-000 円(税込) 

(本体19,417円） 



商品 • 通販のお問い合わせは 

亍 171 東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋2 F TEL (03) 3554-9282 FAX (03) 3554-3856 


㈱ 満開製作所 













講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金害留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金窨留の場合：〒丨7丨東京者 [5 豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 -362847 ㈱ 満開製作所 
籲ご注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名*電話番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

♦新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

春製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につきし200円（消費税込）です。 

參定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

♦お問い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンパーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 


C k 主藤二裕 
.:( 福岡県) 

私と電脳倶楽部との出会いは、 
この oh ! x 誌上でした。その時 
は、 ちょうど 画像圧縮の特集で、 
稲妻ッ—ル 「PIC . R 」 が紹介 
されていたのです。 

通信をやっていない私が、 それ 
を入手するためには： m 脳俱楽部が 
一番てっとり早かったのです。 
「うそく さいけ ど 試してみるか0 J 
という気持ちで始めた私ですが、 
ディスクが送られてびっくり！ 
こんなにおもしろくてためになる 
ものだったなんて！ 

早速バックナンバ I を申し込み、 
いまや私も- m 俱なしでは生きられ 
ない X 6 8 k ユーザ—です。 


すごい 

偶然 M 




太 




あなたも 

この古冋校 
だつたの？ 




ぜひこのチャンスに 

聞いてほしい 

ことがあるの 




これね 

X 6 8 〇 〇 〇グ 
ためのーマスク 
マガジンなの 
名前はもぅ 
知ってるでしょ 
「電脳倶楽部」 
















































































































































由金 R 音■英 Sfe 目り一々フ〒一、、ノロ、パノ =i 、、ノブ basiChouse 



全国に先駆けてカリフォルニア産の人気マシンを一同に展示中お誘い合わせの上ご来店ください 



SUN SPARC Station IRIS Indigo NeXT Station ApDle Macintosh 



OPEN 12 周年記念セール開催中1月末日まで 


X - 68000 用 CD-ROM Drive 


X - 6800 0 ，Macin 

ぽ r デ： r 卜 

-7 ノレ 

■ 


tosh 


SCSI ケー 




記念特価超目玉商品限定 50 本限り特彳面¥79,800 


111111 mu 


X - 68000計測技研オリジナルセット12周年記念特別価格限定即納できます!! 


X68000CompactXVI/HD120 


2.5”Quantum120MB 内蔵 



CZ -674 C-H 298,000 

Go Drive 120 MB 198,000 


定価合計 496,000 

36%OFF 318,000 


X68000XVI/HD240 

3.5”Quantum 240 MB 内蔵 



CZ -634 C-TN 368,000 

Quantum 240 MB 198,000 


定価合計 496,000 

36%OFF 368,000 


X68000XVI/HD425 


3.5”Quantum 425 MB 内蔵 



CZ -634 C-TN 368,000 

Quantum 425 MB 298,000 


定価合計 496,000 

33%OFF 448,000 


12 月 14 日新発売定価 
X68000 CD-ROM 第一弾!！ 

FREE SOFTWARE SELECTION 

中味は買ってからのお楽しみとにかくすごいも 
のがたくさん入っています 

超目玉 3 台限り 

CZ -8 PC 5- BK 熱転写カラー漢字プリンタ 
定価96,800円49,800円 50 %OFF 


X 68000 PROSHOP 


株式会社計測技研 

本社ショールーム 

亍 321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 

TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

研究開発部門 

First Class Technology 
亍 320 栃木県宇都宮市京町 11-18 


TEL 0286-38-0301 FAX 0286-38-0305 

Sunnyvale 営業所 

875 Cumbertand Drive Sunnyvale , CA . 94087 
TEL 408-720-1573 FAX 408-720-1576 









































マイコンシヨッブ川口 



Q048-225-1718 


(消費税別） 


CZ -674 C - H - 

CZ -608 D - H - 

AV -090- SC - 


1¥298,000 
!¥ 94,800 
1 ¥ 168,000 


超特価 TEL 下さい 

CZ-634C-TN ㊣ 368,000 
CZ-644C-TN ㊣ 518,000 


開店10周年記念 


大奉仕キャンペーン実施中// 


ソフト各種超特価ご奉仕中 


CZ -219 SS OS -9/ X 6 BOOO ••…需 ¥29. 800 
CZ -213 MS MUSIC PR 06 BK 1¥ 18,800 
CZ -2 MMS SOUND PR 0 GBK 1¥ 15,800 
CZ -215 MS PR ◦昍 K " …… I ¥ 17,800 
CZ -220 BS DATA PR 068 K - I ¥58,000 
CZ . LSThe 福袋 Ve 「2.0 …需 ¥ 9,980 
CZ - E 25 BS Multiword …•…需 ¥32, 000 
CZ -251 BS Hyper word ••… 1¥39,800 




品 名 

CZ -674 C-H 本体 
CZ -634 C-TN 本体 
CZ -644 C-TN 本体 
CZ -608 D-H デイスブレイ 
CZ -606 D-TN ディスプレイ 
CZ -607 D-TN ディスプレイ 
CZ -614 D-TN ディスプレイ 


定価 

¥298,000 
¥368,000 
¥518,000 
¥ 94.800 
¥ 79,800 
¥ 99,800 
¥135,000 


売価 

大特価 
大特価 
大特価 
大特価 
大特価 
大特価 
大特価 


ラムポード 


ファイル 


GZ-6VT1 

CZ-8PG1 

CZ-8PG2 

CZ-8PK10 

CZ-8NS1. 

CZ-6BC1- 

CZ-6BG1. 

CZ-6BP1- 

CZ-BBP2- 


特価¥ 47,700 
特価¥ 86,800 
特価 ¥106,900 
特価¥ 66,唧 
特価 ¥141,000 
特価¥[7 
特価¥匚 


•特価 ¥[ 


•特価¥關〇 


CZ -6 BE 2 A •.••定価 ¥5讓0_， 
CZ -6 BE 2 日…•定価 ¥54.800" 
CZ -6 BE 2 D ---$ i ¥54,800 
CZ -6 BE 旧…•定価 ¥28,000.. 
CZ -6 BE 2 ……定価 ¥79,800" 
CZ -6 BE 4 C •••定価謂,000 •• 
PIO -6 BE 1- A -^1¥25,000- 
PIO -6 BE 2-2 M 定価 ¥50,000" 
PIO -6 BEHM 定価 ¥昍.000" 
S H - 阳 E H M ••定価 ¥ 25,000 _ . 


特価¥ 44,900 
特価¥ 41,100 
特価¥札100 
特価¥ 21，000 
特価¥ 


CZ -6 M 01. 

CZL. 

CZ - MH - 


.定価繼〇〇〇特価 ¥□ 
備画〇特価 ¥□ 
•$ i ¥160,000 M¥l I 


その他機種 


特価 ¥[ 
特価 ¥[ 


特価 ¥[ 
特価 ¥[ 


CZ -8 NS 1 カラ-イメ-ジスキャナ•.定価¥1肌000特価¥1 ~I 
JX - ffiOX カラ-イメ-ジスキャナ…定価 ¥ mm 特価¥1 
CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルボ-ド•.定価¥ e 9,800特価¥1 
CZ -6 VT 1 カラ-イメ-ジニット.•定価¥ 69,800特価 ¥□ 

CZ -6 BV 1 ビ对ボ-ド . 定価¥ル DD 0 特価 ¥□ 

CZ - BTMS モデムニット . 定価¥ 49,800特価 ¥□ 

CZ -8 NJ 2 .$ ffi ¥ S 3,800特価¥1 

CZ - BNM 3 マウス.トラックボ-ル•.定価¥ M 10 特価¥1 


特価¥匚 I 


CZ - BNT 1 トラックボ-ル•.… 
CZ -8 NJ 1 ジョイカ-ド…… 

CZ -6 BC 1 FAX ボ-ド . 

CZ -6 BM 1 A MIDI ボード•.… 
CZ -6 BP 1 数値演算ブロセッサ，. 
CZ - GBP 2 数値演舞プロセッサ" 


.定価¥ 6.删特価 ¥□ 
•定価¥ 1.700 特価 ¥□ 
■定価¥酬特価 ¥□ 
•定価¥ 26,800特価 ¥□ 
•定価¥ 79,000特価 ¥□ 
•定価¥ 特価¥1 


CZ -6 TU - BK - GY 巽与^テム定解33,100特価¥ 


口 


★クレジット回数1〜60回まで設定自由 



回数 

1 

3 

6 

12 

15 

20 

24 

36 

42 

48 

54 

60 

金利汹 

2.5 

2.9 

3.9 

5.4 

8.4 

10.9 

11.4 

15.9 

19.9 

20.9 

25.9 

26.9 


中古品も取扱ってお D ま 


ップ専用©04已 -225-2500 




〜的油 ! Compute 






ssbsb 



膽販売を 2 利用の方 

一全国通販- 


通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありますので在庫、値段を 
あらかじめ確認の5え電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さい。 












































































































































霾 up 疆驟 emp jm. 

フライドの#高額買取りバリ高か 

、 ▲ ユ I I ^ I 




SUPER SHOP» 

ニニが違ラ //. 


★商品到着後翌日までに、査定連絡/即入金/八 U 早か/ 

★パソコン以外でも何でも買取れます>/パ 1 」高か — ! 

アブライドが買取れるもの: パソコン•パソコン周辺機器•ワープロ •ファミコン•ゲームソフ 
卜•才ーディオ.カメラ•電子楽器(キーボードなど)•ビデオ□•レコード•図書券•商品券など•古銭•切 
手 • 古本などなどな〜'んでも高く買し\ますグ 

一度博多 K 行って》3ベ:レが送って》豸ぺし" 

/ snri ^ Ai ;^ —程会\市場相場に伴い買取り価格は常に変動します> 

、貝 AX リ IBBra 見ノこの買取り価格は、システムディスク•マニュァル.箱なと'全て揃った価格です。 


i 販専用フ 1 J ーダイヤル 

@0120-22-8446 


>通販用お振り込み先 

丨日本銀行赤坂門支店 
: N 0.1031040アプライド ㈱ 


ブラ仆の24時間テレフォン情報 

192481 -9964 



出張買取り\ 
は福岡市 
，周辺のみです/ 


アプライド総合買取りセンター 

〒812福岡市博多区豊 2-3-10 TEL 瘦 □ 1 20-4 日日99已 


アプライド秋葉原買取 D センター 

〒101東京都千代田区外神田 3-10-5 TEL 輮 □ 1 20- 488998 


アプライド沖縄買取りセンター 

〒901-21沖縄県浦添市枚港 4-13 TEL 圈 CM 20-4 已已3日日 


※郵送のみの受け付けです 0 


A アブ■ライ/<博多店 



〒812福岡市博多区璺2 丁目3 
TEL (092)481-7800 - FAX (092)481-7651 


年中無休/営業時間》00〜 PM 7:00 


A アフライド醭本店 


〒昍2熊本市保田丁目丨 - db 
TEL (096)384-0901 - FAX (096)384-8881 


A アプライト.久留米店 


〒830久留米市栗櫛原町字浏の上町293—1 
TEL (0942)33-7968 - FAX (0942)33-8285 


Az アブライド 大橋店 


〒815福岡市南区向野2 丁目12 — 30 
TEL (092)542- 1155 - FAX (092)548-1156 


アプライ〆’福岡店 


干810福岡市中央区大手門 1- H 平和台ビル 1 F 
TEL (092)712-6099 - FAX (092)751-8112 

























































































MBIT 

アイビット電子株式会社 


フ5ソコン•ボケコン•周辺福 H 

， 一 •• 

@_ RP 全製品を 
I 威お漏職 


X 68000 八ードティスク 

SASI タイプ 

アィテム HXD-040 (40M) ¥ 59,000 
JEF GF-120 (120M)¥ 81,000 

JEF GF-200 (200M) ¥ 110,000 

JEF GF-240 (240M) ¥ 120,000 


(全商品新品完全保 si 付） 

★シャープ•シャープ周辺機器（拡張《|»全*橙、プリンター他）.富士通. NEC 常特取り扱い， 

貪シャープ•カシオポケコン全* * 取り扱い。 PACIFIC* YHP ■キャノンも取り扱い 

★字校，企業 M 入受け罎リます。送料一*¥700。★上I己商品®格には、消贄税は含まれておりません。 

*特《表及び資料をご* a の方は、72円切手を間封の上お送りください 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

TEL .042 B _45_3001( 本店） FAX .0426-44-6002 

•営業時«/10:00〜19 00♦電話受付/9:00〜22:00迄可*定休日/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


T 7 イビツト_子株式会社亍192東京都八王子市北野町 560-5 



上囂己の広告商品はすべて店頭販売もしております。 


全通販 



★送料はご注文の際にお間い合わせ卜•さい‘. 

★祕舣の商品は、すべて糾品.保鉦，* M . J •きです> 

★揭敉の商品は充分川.&してありますが、ご, : I .文の庥 
は、在陳の確認の上、％金普留または、纽行报込で 
お屮し込み卜さい„令商品クレジットでも扱ってお*) i -む 
★お屮し込みの P 5? は必ず屯•治番けを明, Id して卜さい u 
★商品、品切れの疝はご•が敉ドさい， 


富士銀行八王子支店（普 ）1752505 


SHARP 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京 

(男女不問•現地面接可） 

■会社概要 
設 立■昭和44年 

资本金 ■1,500 万円 
従業員数 ■ 25名 
平均年齢 ■ 26歳 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ . AX による自社ソフトパッケー 
ジの開発及びオーダーメイド販売サポート 
X 68000{： J ： る幽像作成業務 
資 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 

※(:言語、ア•パ:ンブラーの出來る方歓迎 0 未経験者も歓迎。 

給 与■経験•能力等与慮の上、当社規定により優 

遇いたしま 1； 例25歳 ® 176,000円 
※別途報奨金制度あり 

侍 遇■昇給年1回•赏与年2回手当/業務•常業 

•皆勁交通致全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■备補社会保険完備迟職金制度財形貯 
蒂制度社内旅行有 


提供するのは、 X 的000の 

才能をひき出す仕事です。 


経験の有無を問わず、 X 昍000大好吉人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します > 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい0 


株式会社ラインシステム 

本社〒553大阪市福島区1洲3丁目1 TEL 06-458-7313 祖当菊田 
〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 


休日休暇 ■ 隔週休2日制(完全週休2日制も検討中) 
祝日 

打給 • 特別 • 期 • 年末年始休暇等 
応 努 ■ 履歴迸(写真貼付)を持参又は本社ま 

で郵送して下さい。追って詳細を連絡 
致します。関柬方面での面接に閲して 
は本社からの連絡後、柬京事務所にて 
行います。 


交 


* 人社二応じます ■ 

分応移の秘密酜守 <■ 、たします ■ 

通 ■ 阪神、地下鉄野田駅下屯徒歩7分 



























































▲上図は、図形•文字とも Y 300 -A で作成し、 
CZ - 8 PC 5 で EP 刷した鹿児島県の地図を 
約35%に縮小したものです。 


マウスによる簡単操作と多彩な機能で、 
あなたの版下制作作業を支援します。 


• Y 300- A で使用する単位はミリで、版下の作成から出力まで、すべて実際 
の寸法で行います。 

參版下の大きさは、横•縱ともに5ミリから2.000ミリまで、自由に指定できます。 

* 書体 倶楽部のアウトラインフォントに対応。 

Y 300— A で扱う文字は、すぺてアウトラインフォントのため、附属の単線文 
字〔半角•全角（非漢字 JIS 第一水準)〕か、 窨体 倶楽部のフォントをご利 
用ください。 （ 『書体 倶楽部 j は、株式会社 Zeit の商標で1； ) 

• 版下作成に必要なトンポも3種類用意いたしました。 

トンボデータは自動的に付加されるので、煩わしさがありません。 

鲁作成したデータを有効に利用するシンポル機能。 

参最大8階層のレベル機能。 

参スキャナーで地図•マーク等を取り込み、トレースすることができます。 

• 一枚の版下に記入できる図形および図形文字の数は、ディスクの空き 容量 
によって変わります。また、文章用として記入できる文字数は於5.900宇です。 
•フロッピーシステムで使用する時は澳字は使用できません。 


対応機種…… X 68000( 要 2 M 以上) 

Human 68 K Ver .2.0 以降が必要です。 


〔対応プリンタ〕 SHARP CZ 系 (24 ピン -48 ピン） 
Canon BJ — 10 V 
NEC PC - PR 20 I 
EPSON ESC / P 24-84 J 
〔対応プロッタ〕 Roland DXY 1000シリーズ 

GRAPHTEC MP 4000シリーズ 
〔対応スキヤナ〕 OMRON HS 7 R 

HAL HGS 68 P 付属のソフド C * 作成した 
拡張べタフアイル 

※カラー印刷はできません。 


全■国■通 


受■付■中 



Y 300 -A は、通信販売でお求めください。 

住所.氏名•電話番号を明記の上、代金29,800円(税込み•送料サービス)を現金 I !湖または銀行振込 
みにてお送りください。釣り銭のいらないようにお願いいたします。なお、銀行振込みの場合は、事前に住所 • 
氏名，屯話番号をお知らせください。 


お申し込み•お問い合わせは、 

マグマソフト 


〒891-01鹿児岛市束谷山三丁目 32-29 

TEL (0992 )B 已 -22 已6 


く 銀行振込み先〉南日本銀行東谷山支店普通357169 


••• X 68000 ユーザー必読書!！ 9き， 



Inside X 68000 

桑野雅彦著 

画面制御関連はもちろん、 LSI についても詳 
説。 GCC によるサンプルプログラム付。 

定価6,800円 



GNU ヅールボックス 


吉野智興•村上敬一郎著 

X 68000 上での C プログラム作成について、 

初歩からわかりやすく解説。 

定価2,600円 



X 68000 C 
プログラミング 

中森章著 

GNU を X 68000 に移植するためのノウハウに 
ついて解説。定価2,200円 



SX-WINDOW 
プ□グラミング 

吉沢正敏著 

内部解説にもとづいたプログラミングの 
実例を解説。定価4,500円 


追補版一定価4,200円 
[ Ver . l .10 対応/ディスク付】 



X 68000 マシン語 
プログラミング 

〈入門編〉〈グラフィック編〉 

村田敏幸著 

豊富な実例とともにマシン語プログラミ 
ングの面白さを解説。 

入門編一定価2,800円 
グラフィック編一定価3,600円|ディスク付1 


定価は税込みです 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

























V 70 アクセラレータが数値演算で高いパフオーマンスを誇るのは、クロッ 
ク 20 MHZ の V 70 CPU を搭載し、さらに AFPP (フローティング•ボイ 
ント.プロセッサ）を標準装備しているからです。特にコンピュータ • 
グラフィックスの世界では、その実力を十二分に発揮することができる 
でしよ5。写真のグラフィックスでは、実行速度で約45倍のパフオーマ 
ンスを記録しました0開発環境に関しても、アセンブラ、リンカはもち 


V70 


上記グラフィックス(フラクタル)作成の為のプログラム（主要演算部分) 


ASSESS 


forlYsec/oo 




鑠滅•部が 



ろん、ソースコードデバッガやフロートエミュレータ • コマンドシエ 
ルと、 V 70 の特徴である仮想記憶、メモリプロテクション等をサボー 
卜する充実した開発環境が整っています。 V 70 アクセラレータは 、一 
所懸命に作ったプログラムの実行結果をすぐに見たい/とい3あなた 
の願いを、きっとかなえてくれるボードです。 


上記グラフィックスの描画速度比較 

X68000(10MHz+FPP 無し) + FL0AT2.X . 約27 時間 10 分 

X68000(10MHz) + VDTK-X68K . 約37 分/ 

f VDTK-XB 已 K の仕様 

• V 70 CPU 0/ PD 7063 2) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 

• V 70 AFPP (^ PD 72691) 

フローテイング•ポイント•プロセッサ 

參メインメモリ ( DRAM )2 M バイト 

同ーページ内のアクセスは No Wait 

•共有メモリ ( SRAM )128 K バイト 

X 68000 との通信用 

參併行動作 X 68000 と V 70 は、併行に動作す 
ることが可能。 

データの受け渡し処理のために双方向ハ 
ンドシェーク I / O ポートを搭載。 

r 同相ソフトウェア 

価格 

參アセンブラ 
•リンカ 

#ソースコードデバッガ 
#システムモニタ 
參フロートエミュレータ 
春コマンドシェル 

籲ボードパッケージ（ XVI 対応） 

VDTK-X68K . ¥248,000 

•オプションソフト （ C コンパイラ） 

VDTK - C-X68K. . ¥68,000 

オプションソフトウェア 

購入方法 

_c コンパイラ 

( VDTK - C - X 68 K ) 

上紀商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。» 
入ご希望の方 1 九住所、（社名.所属)氏名、窀詁を 
ぉ知らせ下さい。注文普をぉ送りいたします。 

※製作：ボード . 有限会社アクセス 

ソフトウェア..…株式会社ハドソン 


澀アクセス 


〒丨01東京都千代田区神田神保町卜64 
ネ申保町協和ビル7 F 
Q 03 (3233) 0200(代） FAX .03 (329 1)7019 


for ( x =0; x <512; x + + ) 1 

for ( y =0; y <512; y + + ) | 

X =0.0; 

Y =0.0; 

for ( t =1;; t + + ) | 

if ( t ==512) | 
break ; 

i 

Q = X * X - Y * Y + x * T + p [0]; 
R =2* X * Y + y*U + p [2]; 
if (( Q * Q + R * R )>4.0) I 
break ; 

I 

X = Q ; 

Y = R ; 

I 

psetptr . x = x ; 

psetptr . y = y ; 

psetptr.color = (( t )%256); 
PSET (& psetptr ); 

palat [ y ] = (unsigned char ) psetptr . color ; 


アクセラレータなら 
すぐに展覧会が開け i 







































東京都渋谷区遒玄坂 2— 28- 40(03)3496-4141 
東京都町田市森野〗 一 39 — 160(0427)23-1313 
東京都八王子市旭町卜〗八王子そごう 7F»(0426)26-4141 
東京都立川市幸町 4 - 39- 10(0425)36-4141 
東京都三臘市野崎 1 一 20-170(0422)31-6251 
横浜市西区北幸 2-9-5 横浜 HS ビル 1Ftt(045)313-6711 
神奈川県厚木市中町 3 — 4 - 40(0462)25-5151 
静岡県焼津市越後 ft 3850 (054)626-3311 
富山市掛尾 町 3000(0764)22-5033 
金沢市入江 2 - 630(0762)91-1130 
金沢市寺地 2 - 30(0762)47-2524 

名古屋市中区大湏 4-2 - 480(052)262-1141 


スター^ッ⑽械めは JSP 各店でどう忘 


さんのみや I はん館 

テクノランド大阪市浪速区日本橋 5 — 6-70(06) 634-1211 西宮店 
メディアランド 大阪市浪速区日本檇 5-8 - 26fS<06) 634-1511 伊丹店 
コスモランド大阪市,良速区難波中 2- 1 — 170(06) 634-3H1 姬路店 
U. S. LAND 大阪市浪速区日本橋 4 -9-15ft(06) 634-M11 京都寺町店 
ビジネスランド大阪市北区梅田トト 3 大阪駅前第 3 ヒル B2tt(06> 348-1881 京都近鉄店 
高機店 高槻市 S 槻町 n -160(0726)85-1212 和歌山店 

くずは店枚方市楠葉花圍町 15- 20(0720)56-8181 和歌山南店 
千里中央店 豊中市新千里 5 町 1-3 SENCHU PAL 2 番街 4FO(06) 834-4141 学園前店 

搭津窗田店 萵槻市大畑町 24- 100(0726)93-7521 奈良 1 ばん館 

寝屋川店 寝屋川市緑町 4 - 200 (0720)34-1166 新大宮店 

枚方バイハス店 枚方市田口 3 - 41 - 70(0720)48-1211 郡山インター店 

m 井寺店 藤井寺市岡 2-1- 330(0729)38-2111 田原本店 

岸和田店 岸和田市土生町 2451- 30(0724)37-1021 熊本店 


神戸市中央区八幡通 3-2 - 160(078)231-2111 
西宮市河原町 5— 110(0798)71-1171 
伊丹市昆隈池 1 一 630(0727)77-5101 
姬路市東延末 H 住友生命姫路南ビル 1 FO (0792) 22- 1221 
京市下京区寺町通仏光寺下ル惠比須之町 6490 (075) 34 卜 4411 
京都市下京区鳥九通七条下ル東塩小路町 7020 (075)341-5769 
和歌山市元寺町 4 - 40(0734)28-1441 
和歌山市中島 3680 (0734)25-1414 
奈良市学圍北 1-8 - 100(0742)49-1411 
奈良市三条町 478 - 10(0742)27-1111 
奈良市法華寺町 83 - 50 (0742)35-2611 
大和郡山市横田 693 - 10(07435)9-2221 
奈良県哦城郡田原本町千代 574-10 (07443)3-4041 
熊本市手取本町 4 一 120(096)359-7800 


■▲期 隱观 


夕す/ Ah ラペルシリース 


第10回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 


取り引吉の名手 


桃太郎 


ある川に流れついた大きな桃。 

その地で暮らすおじいさんとおばあさんが、 
その桃を割ってみると、 

中から出て来たのは男の赤ちゃんでした。 
その子は桃太郎と名づけられ、 

大きくなってから、 

鬼ヶ島に鬼退治に出かけました。 

途中、おばあさんからもらった 
きび団子と引き換えに、 

イヌ.サル • キジを仲間にし、 

見事な連携プレーで 

鬼たちを退治してしまったのでした。 





もし、この時代にパソコン通信があったなら。桃太郎は 
優秀なビジネスマンになっていたかもしれません。なに 
せ、きび団子といラ身近な持ち物だけで、プロジェクト 
チームを組む凄腕です。パソコン通信なら、自分が持つ身 
近な情報こそが宝物。独特の視点の情報を提供すること 
で、何十、何百の仲間を見つけ出していたことでしよ5。 

パソコン通信なら、こんな楽しさ。 

パソコン通信は、互いに情報を提供しあえるところが魅 
力。あなたが持つなんでもない情報が、他の人には宝物 
のよラに重要な情報になることもあります。気楽でメリ 
ットも大きいギブアンドテイク。パソコン通信なら、よ 
り良いコミュニケーションが図れます。 




買つだその日から 
2 遇間無料で 
アクセスできます。 


JSP HOT LINE への ご 入会は スタータキットで。 
お求めは、下記のお店で ど〇ぞ。 まだは現金書留 にて、 
¥3, 000+¥90 (消費税 3%) =¥3, 090を、事務局まで 
お送り下さい。 すぐにスター タキットをお送りします。 

お問い合わせは - 


〒556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TELC 06)632-2521 


店店££店店店店店店店店 


子, 


谷田 i 川 n 浜 U ◊山沢地須 
渋町八立三横本焼*金寺大 














SHARP 






*•1 


いわば“感性”専用。 

ことマインドに関しては 

「汎用」という概念は存在しないも同じで1*。 

「実用的である」の!:、これなら「使える」というのも違います> 

X 68000 が、普通のパソコンとは違うといわれる所以もここにあります。 
いわゆる実用性を重視したビジネスパソコンとは 
創造力で一線を画しています> 

何に使うのか、何がしたいのか、 

パソコン選びのポイントは目的にあったマシンを探すこと。 


1X68000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compoct 

本体+キーボード+マウス 


普通のパソコンに合わせるのでは/ 

あなたのせっかくの創造力も発揮されません。 


2HD3.5 インチ FDD タイプ CZ-674C-H (グレー）標準価格298.000円(税別） 
14型カラーデイスプレイ（ドットビッチ〇.28關） 

CZ-608D-H( グレー）標準価格94,800円(税別） 


X 68000 は、使う人のクリエイティブマインドを咲かせる 
“感性”専用パソコンで1-。 


• 5.25インチ增設用フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 摞哨価格99.800円•税別〔接较ケープル [■; 潮〕 
春ディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 RGB ケーブル CZ -6 CR 1 樣哨価格4.500円•税別 
• ディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 用テレビコントロールケーブル CZ -6 CT 1 標準価俗5.500円.税別 
籲 SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 fT 準価格12.000闪•税別 



( カラー液晶テ*イスプレイとの、 

V 組み合わせ例 ノ 
10.4 型 TFT カラー液品テ•イスプレイ 
LC -10 C 1 .H ( グレー)標準価格598,000円(税別） 
接統ケーブル AN -1515 X 標準価格4.200円（税別） 

※カラー液晶デイスブレイを接統してご使用の場合、 
SX-WINDOW 上のアプリケーション利用に 
限定されます。 


»お問い合わせは… 

访 V -： K > 株会： tt 電子檐器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表）霣子檐器事業本部 AVC システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八裼町8番地 0(03)3260-1 161 ( 大代表） 



T 1 00 217901060 5雑誌 02179-1 



































